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TIETOKONEAJAN  LEHTI  BITTINIKKAREILLE  HINTA  4 MK,J:6/85 


Harhauttaako 

ulkonäkö? 


■ Kotimikrojen»  arvokkaam- 
massa päässä  kamppailevat  sa- 
massa hintaluokassa  ja  samalla 
prosessorilla  lelun  näköinen 
Amstrad  ja  ‘'mustalta  kostajal- 
ta" vaikuttava  Memoteeh. 
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Peliohjelmat 

tienhaarassa 


■ Lontoon  LKT-messut  osoitti- 
vat ohjelmistotalojen  ideoiden 
loppuneen.  Seuraavan  sukupol- 
ven pelien  luomiseksi  tarvitaan 
uusiaja  isompia  mikroja. 

S i v u t K-(J 


■ Tietokoneiden  grafiikan  sano- 
mat v isualisointimahdollisuu- 
det  ovat  yhä.  useampien  ulottu- 
villa ja  luovat  uusia  ulottu- 
vuuksia mitättömyyksistä  ää- 

reitömv  v ksiin. 

• • 

Mikron  kuv  appiirto-ominai- 
suudet  tekevät  pika-Picassoja 
kenestä  tahansa  erilaisin,  apu- 
välinein ja  -ohjelmin*  Myös 
ammatikseen  visualisoivat.* ku- 
ten elokuvantekijät,  hyödyntä- 
vät tietokonegrafiikkaa  teho- 
keinoina. 
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UUSI  AIKA 


tietokonemaailmassa  on  alkanut 


näyttää  suunnan 
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SPECTRAVIDEO  SVI-728 

- 80  kt  RAM,  laajennettavissa  144  kt 

- 32  kt  ROM,  laajennettavissa  96  kt. 

- Tarkkuusgrafiikka  256  xl  92, 

1 6 väriä 

- Konekirjoitus-  ja  laskinnäppäimistö 

- 3 äänigeneraattoria 
Liitännät:  kaikki  nauhurityypit, 
standardi  Centronics,  levykeasema, 
peliohjaimet,  ohjelmamoduulit. 
(Suomenkielinen  käyttöohje.) 

SVI-707  LEVYKEASEMA 

SVI-707  levykeasemalla  pystyy 
hyödyntämään  Osborne-  ja 
Kaypro-ohjelmia. 

-koko  51/4”, 
tallennuskapasiteetti  512  kt 

- 3 erillistä  levykäyttöjärjestelmää 
CP/M  3.0  - CP/M  2.24  -MSX-Dos 


Nämä  liikkeet  näyttävät  suunnan  uuteen  aikaan 

ENO:  Radio-TV  Ervasti  ESPOO:  Ekondata  OY,  Radio  TV-Kirjonen,  Meriradio,  Tapiolan  TV  FORSSA:  Musta 
Pörssi  HANKO:  Hangon  Tele-TV  HARJAVALTA:  Harjavallan  Kodinkone  HELSINKI:  Citytorppa,  Game  Station, 
Hyvät  Merkit,  Inter-Lord  Oy,  Laser-Center,  Merccon  Oy,  Musta  Pörssi,  Tv-Nissinen,  Pukeva,  Radio-Lahti  Oy, 
Tele-Shop,  Trivox  HUITTINEN:  Kuva-Paavo  HYVINKÄÄ:  Osuusliike  Ahjo,  TV-Set  Oy  HÄMEENLINNA:  Kone- 
liike  Ryynänen,  TV-Sävel  HÄRMÄ:  EP-Team  IISALMI:  Radio-Neutro  ILMAJOKI:  T Myllyniemi  Ky  IMATRA: 
Koneliike  Markkanen  IVALO:  Konemyynti  Koski  JALASJÄRVI:  Jalasjärven  Sähkö  JOENSUU:  Hemin  Kone, 
Musta  Pörssi  JYVÄSKYLÄ:  Are  Oy,  Musta  Pörssi,  PT-Systems  JÄMSÄNKOSKI:  Urheilu-Hakala  JÄRVEN- 
PÄÄ: TV-Set  KAJAANI:  Centrum,  Musta  Pörssi,  Tele-Point  J Härkönen  KANKAANPÄÄ:  Radio  ja  TV  Rajala 
KARJAA:  Karjaan  Konepiste  KAUHAVA:  Kauhavan  Musiikki  KAUSTINEN:  Kaustisen  Radio  ja  Sähkö  KEMI: 
Eka-Market  KEMIÖ:  Kone  VVuorio  KERAVA:  Hokki,  Ohjaus-Sähkö  Oy  KIRKKONUMMI:  Kirkkonummen 
Radio  TV  Oy  KOKKOLA:  Kodinkone  Haarala  KOTKA:  Musta  Pörssi,  Vaihto-Sähkö  KOUVOLA:  Musta-Pörssi 
KUHMO:  Proaud  Ky  KUOPIO:  Musta  Pörssi,  Radio-  ja  Koneliike  Väisänen,  Tommin  Kone  KUORTANE: 
K-Rauta  Ala-Honkola  KURIKKA:  Merenkurkun  Sähkötyö  Oy  KUUSAMO:  Kodinkone-  ja  Edustusmarkki- 
nointi  Palosaari  KÄRSÄMÄKI:  Kirja-Kodinkone  Kangaskokko  LAHTI:  Konetalo  Oy,  Lahden  Kotiasema  Oy, 
Musta  Pörssi  LAIHIA:  Lahdenmaan  Radio-TV  LAPPAJÄRVI:  Kuva  ja  Radio  LAPPEENRANTA:  Musta  Pörssi, 
Saimaan  Video  ja  TV  LAPVÄÄRTTI:  Lapväärtin  TV-huolto  LAUKAA:  Laukaan  Sähköpiste  LEMPÄÄLÄ: 
Lempäälän  Kodinkonehalli  LOHJA:  Kone-Keskus  LOIMAA:  Kuva-Paavo  LOVIISA:  Loviisan  Konepiste  LYLY: 
Leo  Merioksa  MAARIANHAMINA:  Teknik  ooh  Musik  MASKU:  Latva  Ky  MIKKELI:  Musta  Pörssi  MUHOS:  TV 
Ispe  MYLLYKOSKI:  La-Radio  MÄNTTÄ:  Hannu  Niemi  Ky  NUMMELA:  Musta  Pörssi,  TV-Juniori  OULU:  Musta 
Pörssi  PAIMIO:  VistaVisio  PIEKSÄMÄKI:  Osto-  ja  Myyntikeskus  PIETARSAARI:  Musiikki  Wikström  PORI: 
Musta  Pörssi,  Porin  Konemyynti,  Video  Mikko  PORVOO:  Elektro-Radio,  Porvoon  Konepiste,  Tieto-Porvoo 
PUDASJÄRVI:  Pudas-Kone  PYHÄSALMI:  Video-Taito  RAAHE:  Konekolmio  RAISIO:  Datanova  RAJAMÄKI: 
Kone  ja  Huolto  R Rinne  RAUMA:  Rauman  Konepiste  RAUTALAMPI:  Rad io-Center  RIIHIMÄKI:  TV-Set  ROVA- 
NIEMI: Tuomikortti  RUOVESI:  Hannu  Niemi  Ky  SAARIJÄRVI:  Paavontie  TV-huolto  SALO:  Radioliike  P Härmä 
SAVONLINNA:  Norelco.  Sähköala  SEINÄJOKI:  Musta  Pörssi  SODANKYLÄ:  Sodankylän  Kauppayhtiö 
SOMERO:  Erkin  TV-Huolto  SUONENJOKI:  Viihde-Elektroniikka  TAMPERE:  Hakkarainen  Ky, Musta  Pörssi, 
Sokos,  Sokos-Market  TOHOLAMPI:  E Jylhä  TURKU:  Musta  Pörssi,  Radio-Valtti,  Supervisio,  Tele-Nurmi, 
TV-Nikora  Ky,  Video-Lux  Oy  UUSIKAUPUNKI:  TV-Nurmi,  Ukivisio  Oy  VAASA:  Merenkurkun  Sähkötyö  Oy 
VALKEAKOSKI:  Radio  ja  TV  Elmeri  VAMMALA:  Järvinen  & Hauhonsalo  VANTAA:  Jorma  Päivinen  Oy,  Video 
Kymppi  Oy  VETELI:  Musa-Visio  VIIALA:  Esko  Taustila  VIITASAARI:  Viitasaaren  Konttorikone  VIMPELI: 
Video  ja  Konepalvelu  Jorma  Luoma-Aho  VIRRAT:  Hannu  Niemi  Ky  YLIVIESKA:  Ylivieskan  Stereo  ÄHTÄRI: 
Mainio-Kone  ÄÄNEKOSKI:  Microtec 


Ostajalle  Printti  vuodeksi  ilmaiseksi 
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TEKSTI:  JARI  HENNILA  JA  TUOMO  SAJANIEMI 
KUVAT:  Q-STUDIO/MARTTI  HEIKKINEN 


ELEKTRONIIKAN 

TUOTEMESSUT 


KAHTEEN 

SUUNTAAN 


Kerran  kahdessa 
vuodessa 
järjestettävät 
elektroniikka-alan 
messut  on  jälleen 
kerran  käyty  läpi. 
Reilusta  10  000 
neliömetristä  ja  lähes 
300 

näytteilleasettajasta 
Printti  poimi  esiin 
joukon  uutuuksia. 

■ Ammattielektroniikan  mes- 
suilla ei  järin  paljon  esiinny  tieto- 
koneita. Joillakin  osastoilla  ne 
kuitenkin  ovat  pääosassa,  kun 
taas  toisissa  ne  on  sijoitettu  nurk- 
kaan tärkeämpien  elektroniikan 
komponenttien  päästessä  etualal- 
le. Monilla  osastoilla  ei  ollut 
mikroa  ollenkaan. 

Messujen  tietokoneuutuutena 
voitaisiin  pitää  televisiomainok- 
sissakin esiintynyttä  Commodore 
PC:tä,  joka  pikaisen  silmäyksen 
jälkeen  ei  osoittautunut  aivan  vä- 
häpätöiseksi koneeksi.  Sen  si- 
jaan paljon  puhuttua  64-yhteen- 
sopivaa  Commodore  128:a  ei 
maahantuojan  osastolla  näkynyt, 
vaan  esittelijät  kertoivat  sen 
maahantuonnin  ja  markkinoinnin 


Toimitus 


Päätoimittaja 

Reijo  Telaranta 

Toimituspäällikkö 

Silja  Linko-Lindh 

Ulkoasu 

Arja-Leena  Nuutinen 

Toimittajat 

Jari  Hennilä 
Tuomo  Sajaniemi 

Työryhmä 

Harri  Hursti 
Aki  Rimpiläinen 
Tapani  Stipa 
Hannu  Strang 

Markkinointipäällikkö 

Maj-Lis  Huttunen 

Myyntineuvottelija 

Ulla  Niemi 

Myyntipäällikkö 

Seppo  Ruokokoski 

llmoitushinnat 

koko  mv  2-v  4-v 

1/1  7200:-  8700:-  10000:- 

1/2  5580:-  6740:-  7750:- 

alle  1/2  s 6,50/  7,85/  9:-/ 

pmm  pmm  pmm 

Julkaisija 

A-lehdet  Oy 
Hitsaajan  katu  1 0 

00810  Helsinki 

Puhelin 

782  31 1 

Tilaukset  ja 
osoitteenmuutokset 

Postiosoite  PL  1 04 

00811  Helsinki 
Puhelin  J 
755  481 1 

Painopaikka 

Yhteiskirjapaino  Oy 
Helsinki 


alkavan  syksyllä. 

Suurta  ihmetystä  messuyleisön 
keskuudessa  herättivät  useam- 
malla eri  osastolla  olevat  suuri- 
kokoiset näytöt,  jotka  pystyvät 
erittäin  suureen  tarkkuuteen. 

Näytteillä  oli  erilaisia  monito- 
reja, jotka  kuitenkin  ovat  turhan 
kalliita  harrastelijoille. 

Ihasteltavaa  riitti  SUN  2:n  19- 
tuumaisessa  näytössä.  Grafiikan 
taso  (1152x900  pistettä)  näytti 
todella  mahtavalta.  Lyhyt  koe- 
käyttö ei  ainakaan  rasittanut  sil- 
miä, vaikka  putki  olikin  puolen 
metrin  päässä. 

Toinen  jättinäyttö  oli  Data  Ge- 
neral/Onen  80x25  merkin  neste- 
kidenäyttö. Grafiikka  on  kaunis- 
ta. General/Onessa  on  128  K 
RAM: ia,  3.5”  levyasema  (720  K 
formatoituna),  prosessorina  16- 
bittinen  80C88  4 MHz  taajuudel- 
la ja  käyttöjärjestelmänä  MS- 
DOS.  Ensimmäiset  laitteet  on 
toimitettu  vuoden  alussa,  hintaa 
peruskokoonpanolla  on  n.  23  000 
markkaa.  General/One  on  vähän 
tilaa  vievä  ja  sen  paino  on  n.  4,5 
kg- 

Salaperäinen 
Salora  MSX 

Myös  Salora  on  päättänyt  kantaa 
kortensa  MSX-markkinoille.  Sa- 
lora MSX  ei  luonnollisestikaan 
ole  Saloran  itsensä  tekemä.  Hu- 
huja valmistajasta  on  liikkunut 
runsaasti  ja  tähän  asti  Salora 
MSX:ää  on  pidetty  Gold  Starina. 
Nyt  päivänvalon  nähnyt  proto- 
tyyppi  muistuttaa  kuitenkin  Mit- 
subishin MSX:ää.  Tiettävästi  Sa- 


lora pohtii  konevalintaa  kolmen 
merkin  välillä. 

Saloran  osastolta  ei  suostuttu 
paljastamaan  nyt  esitetyn  MSX:n 
valmistajan  nimeä,  koska  mm. 
näppäimistö  muutetaan  skandi- 
naaviseksi ja  neuvottelut  ovat 
vielä  kesken.  Muutostyöt  tekee 
tietenkin  valmistaja  eli  Salora 
MSX: n kotimaisuus  jää  muuta- 
maan suunnittelutuntiin. 

Hitachin 

CD-ROM 

Pelimarkkinoilla  kasaankutistu- 
nutta  laserdiskijärjestelmää  hyö- 
dynnetään nykyään  winchester- 
asemina.  Hitachin  compact  disc 
ROM  toimii  pelkästään  lukulait- 
teena. Kirjoitusta  näihin  laser- 
ajan  levyihin  ei  vielä  ole  saatu 
aikaiseksi,  vaikka  sitä  on  kovasti 
yritettykin  kehittää. 

CD-ROM  lisälaiteyksikön  hin- 
ta ei  ole  kovin  suuri  - noin 
20  000  markkaa  - verrattuna  yh- 
den levyn  hintaan,  joka  on 
50  000  markan  paikkeilla.  Val- 
mistettaessa levyjä  sarjatyönä 
hinta  tietysti  putoaa  määrän  mu- 
kaan. 

Compact  disc  ROM  on  winc- 
hester-asema,  joka  toimii  luku- 
muistin  tapaan.  Kapasiteettia  yk- 
si levy  tarjoaa  vaikka  muille  ja- 
kaa - yhteen  levyyn  mahtuu  tie- 
toa suunnilleen  550  megatavua. 

Commodore 

PC-markkinoille 

Uusinta  uutta  pc-markkinoilla  on 
vanhana  mikrotietokonevalmista- 


jana  tunnetuksi  tulleen  Commo- 
doren  IBM  PC-yhteensopiva  ko- 
ne, joka  kulkee  nimikkeellä 
Commodore  PC. 

Commodoren  keskusyksikkö- 
nä on  16-bittinen  Intelin  8088, 
joka  pyörii  4,7  megahertsin  kel- 
lotaajuudella. Lukumuistia  on 
kahdeksan  kilotavua,  missä  si- 
jaitsee mikron  bios.  Ram-muistia 
koneessa  taas  on  perusversiossa 
256  kiloa  ja  sitä  voi  laajentaa  aina 
640  kilotavuun  saakka.  Perusver- 
siossa on  lisäksi  valmiina  liitän- 
töinä  sekä  rinnakkais-  että  sarja- 
liitäntä. 

Commodore  PC:tä  on  saatavil- 
la kahta  eri  mallia.  PC  10:ssä  on 
kaksi  5,25  tuuman  ja  360  kilota- 
vun kai  volevy  asemaa  ja  PC 
20:ssa  yksi  360  kilon  levari  ja 
yksi  10  megatavun  winchesteri. 
Näytön  koko  molemmissa  mal- 
leissa on  80  merkkiä  25  rivillä. 
Grafiikan  tarkkuus  on  pienimmil- 
lään 160*100  pistettä  ja  suurim- 
millaan 640*200  pistettä.  Näitä 
perusversion  resoluutiolukuja 
voidaan  erillisellä  laajennuksella 
kasvattaa. 

Mikron  käyttöjärjestelmä  on 
MS  DOS  2. 11 -versio.  Yhteenso- 
pivuudeksi valmistaja  lupaa  lähes 
sata  prosenttia  - tarkalleen  99,7. 
Jäljelle  jäävä  0,3  prosenttia  ei 
ole  mikään  myyntikikka  tai  eri- 
koinen vitsi,  sillä  suinkaan  kaikki 
ohjelmat  eivät  toimi,  kuten  tieto- 
läh teemme  tiesi  kertoa. 

Commodore  PC:n  hinta  ei  ole 
aivan  päätähuimaava:  PC  10 

maksaa  hieman  alle  18  000 
markkaa  ja  winchester-malli  PC 
20  noin  28  000  markkaa. 


■ Printin  sähköinen  olomuo- 
to Honey  on  ennättänyt  kah- 
den kuukauden  ikään. 

Varhaislapsuuteen  aina  liit- 
tyvien kiukuttelujen  lisäksi 
pienokainen  on  ennättänyt 
kirjata  nimiinsä  komeita  saa- 
vutuksia: 

Tätä  kirjoitettaessa  käyttä- 
jätunnuksien määrä  on  3.072 
kappaletta.  Lehden  ennättäes- 
sä ulos  painokoneista  määrä 
on  kolminumeroisen  luvun 
verran  suurempi , sillä  uusia 
käyttäjiä  ilmoittautuu  päivit- 
täin kohtuullinen  joukko. 

Kokouksia , joissa  puidaan 
asioita  äärestä  laitaan , on 
käytetty  uutterasti.  Kahteen 
kuukauteen  on  mahtunut  noin 
1 .300  puheenvuoroa,  mielipi- 
dettä, kysymystä  ja  vastausta. 

Jos  kokousten  sisältö  jyvite- 
tään  tasan  kaikille  tunneille, 
jotka  Honey  on  ennättänyt  ol- 
la auki , jokaiselle  tunnille  on 
7,5  kommenttia. 

Henkilökohtaisten  kirjeitten 
määrä  on  myös  ollut  mahtava. 
Kaikkiaan  yli  2.000  kirjettä 
on  lähetetty  ja  vastaanotettu 
Honey  s sa. 

Uutena  käyttäjänä  Honey  n 
tuttavaksi  tulevalla  on  odotta- 
massa paljon  luettavaa.  Ko- 
kousten kaikki  puheenvuorot 
säilyvät  Honeyn  muistissa  asi- 
anomaisen ” postilaatikossa  ” 
kunnes  ne  on  kuitattu  luetuik- 


| Hitachin  compact 
disciin  voidaan 
varastoida  tietoa 
550  megatavua. 


si.  Tilanne  on  tänään  koko- 
naan toinen  kuin  silloin,  kun 
ensimmäiset  alan  pioneerit 
aloittivat  Honeyn  kanssa.  Ny- 
kyisestä sisällöstä  merkittävä 
osa  on  itse  asiassa  heidän  luo- 
maansa. 

Ettei  tämä  graafinen  Printti 
jäisi  kokonaan  sähköisen  var- 
joon, niin  kerrotaan  kuulumi- 
sia myös  tästä: 

Printin  klubi-  tai  ke rholeh- 
dekseen  valinneiden  yhdistys- 
ten ja  yhteisöjen  määrä  nou- 
see vakaasti,  kuten  kerhosi- 
vuilta  on  voinut  nähdä.  Mik- 
roharrastajille  julkaistusta 
lehdestä  on  todella  tullut  har- 
rastajien oma  äänenkannat- 
taja. 

Paperilla  Printti  julkaistiin 
ensimmäisen  kerran  joulu- 
kuussa, jolloin  ilmestyi  näyte- 
numero. Säännöllinen  ilmes- 
tyminen alkoi  tasan  kaksi  kuu- 
kautta sitten.  Tähän  mennessä 
mukaan  on  tullut  jo  runsaat 
16.000  maksanutta  pr intt Häis- 
tä. Määrä  on  yli  kaksinkertai- 
nen toiveikkaimpiinkin  suun- 
nitelmiin verrattuna.  Alalla  ja 
harrastuksessa  an  imua. 

Yhteisen  lehden  toimittami- 
nen tietokanavaksi  ja  keskus- 
teluareenaksi on  todella  osoit- 
tautunut kaksisuuntaiseksi  ta- 
pahtumaksi. 


Missä 

ovat 

MSX- 

koneet? 

■ Joulun  alla  ns.  näytillä  käy- 
neistä MSX-mikroista  lähinnä 
vain  SVI-728  ja  Toshiba  ovat 
varsinaisesti  myynnissä.  Nii- 
den näyte-erät  myytiin  lop- 
puun melko  nopeasti  ja  uusi 
isompi  erä  rantautui  Suomeen 
maaliskuussa. 

Muilla  maahantuojilla  tilan- 
ne on  hankalampi.  Musiikki- 
Fazer  (Yamaha),  Suomen  Hi- 
tachi ja  Helectron  (Sony  Hit- 
Bit)  eivät  ole  saaneet  maahan 
riittävästi  laitteita,  jotta 
myynti  kannattaisi  aloittaa. 

MSX-koneista  ensimmäi- 
senä käväisi  PRINTIN  esitte- 
lyssä Canon.  Sitäkään  ei  jäl- 
leenmyyntipisteissä  ollut  tä- 
män numeron  painoonmeno- 
vaiheessa.  Maahantuoja  ei 
oman  kertomuksensa  mukaan 
ole  halunnut  pitää  kummem- 
paa kiirettä,  ”kun  ei  joulu- 
markkinoille  ehditty”. 

Vielä  kaupoista  puuttuvien 
MSX-koneiden  uskotaan  tule- 
van tiskeille  toukokuussa.  Sii- 
hen mennessä  SVI-728:n 
maahantuoja  Teknopiste  ar- 
velee myyneensä  3 000- 
5 000  laitetta. 


General  Onen  haukuttu  näyttö  para- 
nee. Enää  ei  tarvitse  käännellä  päätä 
sopivaan  kulmaan. 


...mutta  yhdennäköisyys  Mitsubishin  MSX:n 
kanssa  on  suuri. 


Reijo  Telaranta 
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TESTI  JA  TEKSTI:  TAPANI  STIPA  KUVAT:  STUDIO  DOUGLAS  SIVEN 


Taistelupari  Memotech  ja  Amstrad 

KÄYTTÖTAPA  JA  RAHA 

Alussa  kotimikrot  osasivat  myyjien 
mukaan  laskea,  pitää  kirjaa  jääkaapin 
sisällöstä,  tasapainottaa  perheen 
budjetin  ja  kaikkea  muuta  uutta  ja 
ihmeellistä. 

Vähän  myöhemmin  jouduttiin 
myöntämään,  etteivät  ne  kelvanneet 
muuhun  kuin  pelaamiseen. 


■ Nyt  alkaa  kotimikrojen  luo- 
kasta löytyä  laitteita,  joissa  on 
vuosia  sitten  mainostetut  ominai- 
suudet. 

Otimme  puntaroitaviksi  kaksi 
mikroa  kotimikrojen  kermasta, 
Memotech  MTX512  ja  Amstrad 
CPC464,  ja  tutkimme,  mihin  pe- 
ruskokoonpanot pystyvät  ja  mitkä 
mahdollisuudet  avautuvat  niiden 
laajennuksien  myötä. 

Peruskovo 

Amstradin  mukana  tulee  muista 
kotimikroista  poiketen  monitori, 
joko  mustavalkoinen  tai  värilli- 
nen, ja  kasettiasema,  joka  saa 
näppäimistön  näyttämään  joten- 
kin suhteettoman  pitkältä.  Toi- 
saalta hintaan  sisältyykin  sitten 
kaikki  tarpeellinen  alkuun  pääse- 
miseksi. 

Memotechin  erikoisuutena  on 
alumiininen  kuori,  jonka  pitäisi 
suojata  häiriöiltä  ja  kolauksilta 
sekä  haihduttaa  liiat  lämmöt  pois. 

Muistia  (RAM)  on  molemmis- 
sa koneissa  saman  verran,  64  K. 
Memotechissä  on  lisäksi  16  K 
videoprosessorin  omaa  muistia, 
joten  kuvaruutu  ei  vie  käyttäjältä 
muistia. 

ROMia  on  Amstradissa  32  K, 
joka  pitää  sisällään  basicin  ja 
käyttöjärjestelmän.  Memotechis- 
sä on  saatu  24  K ROMiin  mahdu- 
tetuksi basic,  eräänlainen  kuva- 
ruudunohjauskieli  Noddy,  As- 
sembler ja  Front  Panel  Display, 
käyttökelpoinen  debuggeri  kone- 
kieliohjelmoijalle. 

Memotechissä  ei  ole  pulaa  lii- 
tännöistä.  Verkkolaitteen,  kah- 
den ilotikkuliitännän  ja  TV-ulos- 
tulon  lisäksi  siinä  on  Centronics- 
tyyppinen  rinnakkaislinja,  nopea 
normaali  nauhuriliitäntä  (2400 
baud,  muutettavissa),  hifi-ulostu- 
lo (vain  yksi  - ei  stereo?),  melko 
omalaatuinen  yhdistetty  videp-  ja 
monitoriulostulo  ja  sivussa  lisäksi 
kortinpääliitin,  jonka  pääasialli- 
nen tarkoitus  lienee  toimia  kiin- 
tokohtana  moduuleille. 

Amstrad  saa  sähkönsä  monito- 
rista, joten  erillistä  muuntajaa  ei 
tarvita.  Verkko  liitännän  ja  moni- 
toriliitännän  lisäksi  Amstradissa 
on  sisäänrakennettu  kaiutin  ja 
näppäimistön  kyljessä  äänenvoi- 
makkuuden säädin.  Takaosassa 
on  kaksi  kortinpääliitintä,  joista 
leveämpi  on  monitoiminen  laa- 
jennusliitäntä  ja  kapeampi  print- 
teriliitäntä  (jonkinlainen  Centro- 
nics). Edelleen  Amstradissa  on 
joystick-liitäntä  (vain  yksi)  ja  3.5 
mm  runkoliitin  kaiutinta  varten. 

Amstradin  kiinteä  kasettiase- 
ma toimii  baskista  käsin  kahdella 
nopeudella,  1 tai  2 Kbaudia.  Ko- 
nekielestä käsin  nopeutta  voi 
kasvattaa  aina  15  900  baudiin  as- 
ti. Luettaessa  käyttöjärjestelmä 
tunnistaa  nopeuden  automaatti- 
sesti. 

Kummassakin  on  tyydyttävä 
näppäimistö;  erilliset  numero- 
näppäimet  ovat  kätevät,  näppäi- 
met kursorin  ohjailuun  löytyvät 
(tosin  Memotechissä  numeronäp- 
päimistön tuplatoimintona)  eikä 
tuntumassakaan  ole  valittamista. 

Amstradin  perusversiosta 
puuttuvat  skandinaaviset  merkit, 
jotka  tosin  saa  lisävarusteena  pa- 
rilla sadalla.  Memotechissä  taas 
resetin  saa  aikaan  vahingossa  tai 
tahallaan  välilyöntinäppäimen 
viereisistä  näppäimistä. 

Basic? 

Vöfei 

Tämän  vertailun  yhteydessä  ole- 
vasta taulukosta  voi  itsekin  ver- 


tailla laitteiden  basicien  eroja. 

Memotechin  baskissa  kuva- 
ruutu on  jaettu  kolmeen  osaan: 
19  rivin  listausruutu,  4 rivin  ko- 
mentoruutu  ja  1 rivin  ruutu  virhe- 
ym.  ilmoituksille. 

Memotech  tarkistaa  niin  ohjel- 
marivin kuin  suoran  käskynkin 
”syntaksin”  heti  kun  se  on  kirjoi- 
tettu sisään  ja  antaa  virheilmoi- 
tuksen jos  ei  ymmärrä  sitä.  Vir- 
heellisen rivin  voi  korjata  ko- 
mentoruudussa. 

Memotechin  virheilmoituksia 
ei  voi  parhaalla  tahdollakaan  kut- 
sua havainnollisiksi.  Useimmat 
ovat  vain  sana,  joka  antaa  jonkin- 
laisen aavistuksen  virheen  laa- 
dusta. 

Ohjelmaa  korjataan  Memotec- 
hissä rivi  kerrallaan. 

Amstradissa  on  erilaiset  kurso- 
rinäppäimet,  joiden  avulla  koh- 
distinta voi  liikutella  pitkin  kuva- 
ruutua. Tämä  ei  kuitenkaan  tar- 
koita sitä,  että  ohjelmia  voisi  kor- 
jailla koko  kuvaruudun  alueella, 
vaan  nekin  pitää  ottaa  rivi  kerral- 
la käsittelyyn  niin  kuin  Memo- 
techissä. 

Amstradin  basic  on  Memotec- 
hin vastaavaa  selvästi  laajempi. 
Silti  ei  pidä  antaa  pelkän  käsky- 
jen lukumäärän  hämätä;  Amstra- 
dissa on  paljon  pikkukäskyjä,  joi- 
den vaikutukset  ovat  minimaa- 
liset. 

Kun  Memotechin  basic  on  ko- 
timikrojen suppeimmasta  päästä 
on  Amstradin  siitä  laajemmasta 
päästä,  ei  tosin  aivan  kirkkaim- 
masta  huipusta.  Kumma  kyllä 
Amstradin  basic  on  hämmästyttä- 
vän nopea. 

Memotechin 

erikoisuudet 

Noddy  on  Memotechissä  oleva 
yksinkertainen  kieli  kuvaruudun 
käsittelyyn.  Noddyllä  voi  tehdä 
tekstiruutuja  muistiin  ja  ohjel- 
mia, jotka  näyttävät  tekstiruutuja 
käyttäjän  näppäilyjen  mukaan. 

Memotechissä  on  ROMissa 
myös  assembler-kääntäjä,  ei  liian 
laaja  muttei  liian  suppeakaan. 
Sillä  voi  tehdä  konekieltä  basic- 
ohjelman  sekaan. 

Assembler  osoittautui  kokei- 
lussa erittäin  käyttökelpoiseksi 
pienehköihin  aliohjelmiin.  Oh- 
jelmat syntyvät  tuossa  tuokiossa 
ja  niitä  on  helppo  korjata.  Saisi 
olla  useammassakin  mikrossa. . . 

Front  Panel  Display  taas  on 
debuggeri,  jolla  voi  muistiin  tal- 
lennettua konekielistä  ohjelmaa 
tutkia  ja  etsiä  siitä  virheitä.  Yh- 
dessä assembler  ja  Front  Panel 
ovat  mukava  pakkaus  konekieltä 
osaavalle  tai  harjoittelevalle. 

Memotechin 

grafiikka 

Selvästi  eniten  käskyjä  on  mo- 
lemmissa laitteissa  grafiikan  ja 
äänen  tuottamiseen.  Pelkästään 
käskyjen  lukumäärään  ei  pidä 
tuijottaa,  sillä  siinä  missä  Am- 
strad tarvitsee  jonkin  asian  teke- 
miseen monen  monituista  käs- 
kyä, selviää  Memotech  muuta- 
malla. 

Memotechissä  grafiikan  tark- 
kuus on  256x192,  värejä  yh- 
teensä 16.  Spritejä  on  basicissä 
käytössä  yhteensä  32. 

Amstradissa  on  kolme  tilaa  ku- 
varuudulle grafiikan  tarkkuuden 
ja  käytössä  olevien  värien  mu- 
kaan: 20x25  riviä  (grafiikan 
tarkkuus  160x200)  16  värillä  27 
mahdollisesta,  40x45 

(320x200,  4 väriä)  ja  80x25 


(640x200,  2 väriä).  Spritejä  ei 
ole. 

Memotechin  näyttö  perustuu 
ikkunatekniikkaan.  Käyttöjärjes- 
telmän käytössä  on  4 ikkunaa 
kaikkiaan  7:stä,  näistä  yksi  gra- 
fiikkaikkuna. Käyttäjä  voi  itse 
määritellä  loput  kolme. 

Kuvaruudulle  piirretään  hiu- 
kan tavallisesta  poikkeavalla  ta- 
valla; kilpikonnagrafiikan  kanssa 
(esim.  LOGO)  ennen  työsken- 
nelleet tuntevat  varmaan  mene- 
telmän. 

Spritejen  luomiseen  käytetään 
monimutkaisia  käskyjä,  joiden 
kaikkien  ominaisuuksien  oppimi- 
seen menee  mukavasti  aikaa. 
Spritestä  voi  määritellä  sen  muo- 
don, koon,  paikan,  nopeuden, 
värin  ja  muita  ominaisuuksia  var- 
sin tyydyttävästi. 

Mutta  jotakin  jäi  Memotechin 
grafiikan  osalta  puuttumaan. 
Missä  ovat  funktiot  pisteen  tilan 
tarkistamiseksi  tai  spritejen  ase- 
man toisiinsa  nähden  toteamisek- 
si? Sellainen  kuin  GR$  löytyi, 
mutta  se  testaa  4 vierekkäisen 
pisteen  tilan  ja  palauttaa  merkin, 
josta  sitten  pitäisi  bittien  avulla 
laskea,  mikä  niistä  pisteistä  oli 
sytytettyjä  mikä  ei. 

Amstradin 

grafiikka 

Amstrad  pystyy  peruskokoonpa- 
nossaanko toistamaan  80  merk- 
kiä rivillä  kiinteän  monitorin  an- 
siosta. Tästä  on  suuri  apu  hyöty- 
käytössä. 

Amstradissa  voi  myös  tehdä 
omia  ikkunoita,  yhteensä  kah- 
deksan kappaletta  (teksti-ikku- 
noita). Grafiikalle  voi  määritellä 
rajatun  piirtoalueen. 

Grafiikkakäskyt  tekevät  moni- 
lukuisuudestaan huolimatta  yllät- 
tävän vähän.  Amstrad  osaa  piir- 
tää viivoja  ja  pisteitä  suhteelli- 
sesti ja  suoraan  sekä  vaihtaa  vä- 
rejä lukuisilla  tavoilla,  mutta 
esim.  ympyränpiirto  puuttuu. 
Funktiot  graafisen  pisteen  tes- 
taukseen toimivat  sekä  suhteelli- 
sesti että  suoraan. 

Spritejä  ei  Amstradissa  ole, 
mutta  kaikki  ascii-merkit  voi 
määritellä  uudelleen.  Tämän 
osaa  myös  Memotech. 

Parasta  Amstradin  grafiikassa 
on  sen  tarkkuus  ja  värien  määrä. 
Tavallinen  tv  ei  kuuna  päivänä 
selviäisi  620  pisteestä,  joten  mo- 
nitori on  varsin  aiheellinen. 

Lohkot 

Amstradin  basicin  omalaatuisin 
piirre  on  kesketykset.  Jotakin 
vastaavaa  on  muissakin  kotimik- 
roissa, esim.  Spectravideossa, 
mutta  Amstradissa  ne  on  viety 
pisimmälle. 

Jos  esimerkiksi  ohjelman  alus- 
sa on  käsky  EVERY  50  GOSUB 
rivino,  keskeytyy  ohjelman  suo- 
ritus kerran  sekunnissa  oltiin 
missä  päin  ohjelmaa  tahansa,  ja 
määräriviltä  alkava  aliohjelma 
suoritetaan. 

Paitsi  ajan  mukaan  voidaan 
keskeytyksiä  saada  aikaan  vir- 
heilmoituksista, break-näppäi- 
men  painalluksista  tai  äänikana- 
vien tilan  perusteella.  Kätevä 
ominaisuus,  jota  toivoisi  useim- 
piin kotimikroihin,  mieluiten  to- 
teutettuna yhtä  nopeaksi  kuin 
Amstradissa. 

Keskeytysten  lisäksi  Amstra- 
din basic  saa  pisteitä  WHILE- 
WEND  -rakenteesta  ja  muuten- 
kin hyvin  käyttökelpoisesta  oh- 


jelman suorituksen  ohjauksesta. 

Memotech  puolestaan  tyytyy 
vähään;  ainoastaan  ohjelman 
edes  jotenkuten  järkevän  raken- 
teen kannalta  välttämättömät  käs- 
kyt ovat  käytettävissä. 

Ääni 

Memotechissä  on  kolme  äänika- 
navaa ja  yksi  kohinakanava,  joi- 
den taajuuden  voi  valita  melko 
vapaasti  n.  100  Hz:sta  ylöspäin. 
Äänen  saa  ulos  joko  tv:stä  tai 
erillisestä  audioliitännästä. 

Memotechissä  on  äänen  luo- 
miseen yksi  käsky,  SOUND.  Sil- 
lä voi  määrätä  käytettävän  kana- 
van, taajuuden  ja  äänenvoimak- 
kuuden. Lisäksi  voi  määrätä  ää- 
nisarjan, jossa  äänen  taajuutta  ja 
voimakkuutta  lisätään  määrätyn 
verran  haluttu  määrä  kertoja. 

Amstradissa  äänen  saa  ulos 
sen  omasta,  kiinteästä  kaiutti- 
mesta. Jos  yksi  ei  riitä,  voi  siihen 
kiinnittää  ylimääräisen  kaiut- 
timen. 

Äänigeneraattoreita  on  Memo- 
techin tapaan  kolme  ja  kohinaa- 
kin saa  aikaan.  Äänen  voimak- 
kuutta voi  säätää  sekä  ohjelmalli- 
sesti että  näppäimistön  sivussa 
olevalla  säätimellä. 

Tavallisen,  kanavankohtaisen 
äänen  ohjailun  lisäksi  Amstradis- 
sa voi  määrätä  ”rendezvous’n” 
kahdelle  kanavalle;  tämä  tarkoit- 
taa sitä,  että  kanavien  äänet 
synkronoidaan,  samanaikaiste- 
taan. 

Mikä  ehkä  parasta,  Amstradis- 
sa voi  määritellä  kirjekuoria” 
(envelopes)  sekä  äänille  että  ää- 
nenvoimakkuuksille. kirjekuo- 
ri” on  saija  äänen  muutoksia,  jot- 
ka muodostavat  graafisesti  kuvat- 
tuna porrastetun  murtoviivan. 

Kirjekuoreen  voi  määritellä 
1-5  vaihetta,  joihin  jokaiseen 
taas  voi  määritellä  askelten  luku- 
määrän, koon  ja  pituuden. 

Laskenta  ja 

merkkijonot 

Amstrad  sen  pahemmin  kuin  Me- 
motechkään  ei  tunne  kaksoistark- 
kuuden  muuttujia.  Amstradissa 
voi  sentään  määritellä  ohjelman 
alussa,  mitkä  muuttujat  ovat  ko- 
konaisluku-, mitkä  reaaliluku- 
muuttujia  tai  merkkijonoja. 

Amstradissa  on  enemmän 
funktioita  kuin  Memotechissä; 
mm.  kymmenkantainen  logarit- 
mi, pyöristys  ja  max-min  -funkti- 
ot saattavat  osoittautua  käytän- 
nöllisiksi. 

Memotechissä  puolestaan  on 
modulo  eli  jakojäännöksen  laske- 
minen. Let-käsky  on  Memotec- 
hissä pakollinen. 

Amstradissa  on  merkkijono- 
funktioita  myös  Memotechia 
enemmän.  Niistä  osa  tosin  on 
kohtalaisen  hyödyttömiä,  esim. 
SPACE$  (10):  n voi  korvata 
STRING$  (10,32):lla. 

Amstrad  osaa  perusversiossa- 
kin käyttää  nauhatiedostoja,  toi- 
sin kuin  Memotech,  jossa  ei  tätä 
mahdollisuutta  ole.  Memotechis- 
sä taas  voi  basic-käskyllä  muuttaa 
jonkin  portin  siirtonopeutta. 

Kirjallisuus 

perusversioon 

Liian  usein  hyväkin  mikro  on 
kompastunut  huonoon  manuaa- 
liin. Hyvän  manuaalin  pitäisi  tar- 
jota lukijalleen  selkeä  kuva  mik- 
ron toiminnasta  yksinkertaisim- 
mista basic-käskystä  konekielen 
alkeisiin  ja  myös  selkeän  kuvan 


mikron  sisäisestä  rakenteesta. 
Hyvin  suomennettu  manuaali  tuo 
reilusti  plussaa. 

Amstradin  manuaali  on  esi- 
merkki huolella  tehdystä  ohjekir- 
jasta, josta  jokainen  basiciä  käyt- 
tävä löytää  kaiken  tarvitsemansa. 
Haukun  paikkaa  ei  löytynyt. 

Amstradin  manuaali  on  suo- 
mennettu ja  se  on  tulossa  tuota 
pikaa. 

Memotechin  englanninkieli- 
nen manuaali  oli  ehkä  hiukan  se- 
kavampi - esim.  kaikkia  basic- 
käskyjä  ei  löytynyt  yhteenvedos- 
ta -,  mutta  ko.  manuaali  on  vain 
väliaikainen;  uusi,  paremman 
manuaalin  pohjalta  käännetty 
suomenkielinen  ohjekirja  on  pai- 
nossa ja  tullaan  jakamaan  kaikille 
ostajille. 

Amstradiin  on  tällä  hetkellä 
saatavissa  nelisenkymmentä  kir- 
jaa laidasta  laitaan  hintojen  vaih- 
dellessa 54—280  mk  välillä.  Ja- 
kauma on  vanha  kunnon  80-20 
-sääntö  eli  80  prosenttia  kirjoista 
on  maahantuojan  mukaan  tarkoi- 
tettu harrastelijoille”  ja  loput  pi- 
demmälle ehtineille. 

Erityisesti  ilahdutti  kirja,  jo- 
hon oli  koottu  yli  200  Amstradin 
käyttöjärjestelmärutiinia  kutsu- 
osoitteineen  ja  -ohjeineen  sekä 
hyvä  muistikartta  ja  ohjeet  äänen 
ja  grafiikan  teosta.  Korvaamaton 
apuväline  konekielellä  ohjelmoi- 
tavalle. 

Memotechille  ei  konekielikir- 
joja  ole,  mutta  niiden  puutteen 
korvaa  osittain  manuaali;  sen  lo- 
pussa on  lyhyt  selostus  konekie- 
len käytöstä. 

Muita  kirjoja  on  muutamia, 
joista  ainakin  yksi  on  suomennet- 
tavana. 

Perusversio 

softa 

Memotechiin  on  Suomessa  tällä 
hetkellä  kolmisenkymmentä  pe- 
liä ja  määrää  lisätään  sitä  mukaan 
kuin  hyviä  pelejä  tulee  markki- 
noille. Mikään  pelikone  ei  Me- 
motech siis  ole. 

Perusversioon  on  tulossa  myös 
joitakin  hyötyohjelmia  kuten  kor- 
tistoja. Määrästä  tai  laadusta  ei 
toistaiseksi  ole  tietoja. 

Amstradin  pelien  määrä  on 
hämmästyttävä;  laite  ei  ole  ollut 
markkinoilla  vuottakaan  ja  silti 
siihen  on  Suuressa  Maailmassa  jo 
neljättäsataa  peliä. 

Suomessa  pelejä  on  toistasa- 
taa, joista  iso  osa  on  aivan  laa- 
tuunkäypiä.  Maahantuojan  ta- 
voitteena on  pitää  hyllyissä 
150-200  peliä. 

Levyasemat 

Kun  Memotechiä  tai  Amstradia 
alkaa  laajentaa,  on  ensimmäisenä 
ostoslistalla  mitä  luultavammin 
levyasema. 

Ämstradin  levyasema  ei  käytä 
tuttua  ja  turvallista  5.25  tuuman 
diskettiä  vaan  uudeksi  standar- 
diksi pyrkivää  kolmetuumaista. 
Sen  haittapuoliin  voidaan  lukea 
ohjelmiston  hankala  siirto,  joka 
näkyy  ohjelmatarjonnassa.  Rat- 
kaisua puoltaa  levyn  kätevä  koko 
ja  kestävyys  melko  arkaan  viisi  ja 
Vaittiseen  verrattuna. 

Ensimmäinen  levyasema 
Amstradiin  maksaa  2980.—  ja 
sen  mukana  saa  myös  CP/M- 
käyttöjärjestelmän  ja  DR  Logo- 
kielen.  Ensimmäisen  levyase- 
man hintaan  kuuluu  myös  kont- 
rolleri, joten  toisen  levyaseman 
saa  halvemmalla,  2480  mk. 

Amstradin  levyaseman  yhdel- 


le puolelle  mahtuu  formatoituna 
169K  (CP/M).  Levy  on  kaksi- 
puolinen, joten  levyä  kääntämäl- 
lä saa  toisen  mokoman  käyttöön. 

Muutamista  ennakkoluuloista 
huolimatta  levyasema  yllätti  po- 
sitiivisesti; nopeus  oli  lähes  sa- 
maa luokkaa  tavallisten  kanssa. 

Perus- Amstradissa  nauhuria 

käyttävät  käskyt  toimivat  levy- 
aseman liittämisen  jälkeen  levyl- 
lä, joten  levyaseman  mukana  tu- 
lee basic-laajennus,  jonka  avulla 
ne  saa  taas  käyttämään  nauhuria. 
Monimutkaista? 

Amstradin  CP/M  oli  pettymys. 
Koska  videomuisti  vohkii  16K 
RAMia,  jää  CP/M-ohjelmien 
käyttöön  vain  hiukan  yli  39K  ta- 
vallisen n.  55K  sijaan.  Tämä 
merkitsee  sitä,  että  kaikkein  pi- 
simmät ohjelmat  eivät  toimi  ol- 
lenkaan (esim.  eräät  kääntäjät  ja 
linkkerit)  ja  useat  muut  toimivat 
vaivoin. 

Parannus  on  jo  tulossa;  vika 
korjaantuu  pian  markkinoille  tu- 
levalla erikoisella  CP/M-lisä- 
muistilla  (64K),  jonka  jälkeen  ti- 
laa pitäisi  olla  tarpeeksi. 

Myös  5.25  tuuman  levyasema 
on  saatavissa  2.980  markalla. 

Memotechin 

levyasema 

Ennen  kuin  Memotechiin  voi  liit- 
tää levyaseman,  täytyy  siihen  os- 
taa tietoliikennekortti,  joka  sisäl- 
tää kaksi  RS232-liitäntää  ja  levy- 
aseman ohjaimen.  Hinta  on 
795.- 

Ensimmäinen  levyasema  mak- 
saa 4 692  mk.  Tuumia  on  5.25, 
kiloja  500  ja  mukana  tulevat  disc 
basic,  New-Word-tekstinkäsitte- 
lyohjelma  ja  muita  pienempiä 
apuohjelmia. 

Lisäksi  saa  CP/M:n  ja  80  mer- 
kin kortin  maksamalla  2 675  mk. 

Toinen  levyasema  ja  tuuletin 
alumiiniseen  disketti-yksikkön 
nostavat  hintaa  vielä  2 950.  — 

Memotechin  disc  basic  tuo 
käyttäjälle  käskyt  levytiedosto- 
jen  käsittelyyn,  muilta  osin  ei 
muutoksia  tapahdu.  Hyvä  idea 
voisi  olla  jonkin  muun  kielen  os- 
to, sillä  tämän  kokoisen  systee- 
min hallintaan  alkaa  Memotechin 
oma  basic  olla  suppeahko. 

Muut 

lisät 

Memotechin  muistia  voi  laajen- 
taa aina  512K  asti.  Myynnissä  on 
tällä  hetkellä  64K  ja  128K  lisä- 
muistit, hinnat  990  ja  1 825  mk. 

Amstradiin  ei  lisämuisteja  ole 
vielä  myynissä,  mutta  maahan- 
tuoja lupaa  ne  parin  kuukauden 
sisällä  samoin  kuin  CP/M:n  puut- 
teelisuuden  korjaavan  erikoisli- 
sämuistin.  Muisti  on  teoriassa 
laajennettavissa  81 60K  asti. 

Memotechiin  on  jo  saatavissa 
paikallisverkko,  johon  voidaan 
liittää  255  konetta,  Amstradin 
verkko  tulee  näinä  päivinä  mark- 
kinoille. 

RS232-liitäntä  ja  skandinaavi- 
nen näppäimistö  Ämstradiin  ovat 
luultavasti  jo  markkinolla,  tätä 
kirjoitettaessa  niitä  oltiin  testaa- 
massa. 

Amstradiin  on  saatavissa  lisäk- 
si suomen-  ja  englanninkielinen 
puhesyntetisaattori,  ylimääräinen 
rinnakkaisliitäntä  ja  useita  ohjel- 
mointikieliä kuten  MicroProlog 
ja  Pascal. 

Memotechiin  voi  liittää  lisää 
5.25”-,  8”-  tai  silikonidiskettejä, 
värimonitorin  tai  esim.  10  tai  20 
Mb  kovalevyn,  jos  rahaa  riittää. 
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Yhteenveto 

Vaikkei  Memotechin  basic  jaksa- 
nut hurraa-huutoihin  innostaa, 
kohottivat  peruskoneen  arvoa 
huomattavasti  siinä  sisällä  olevat 
lisäohjelmat.  Pidemmälle  ehti- 
neelle harrastajalle  Memotech 
on  harkinnan  arvoinen  vaihto- 
ehto. 

Amstrad  on  mukava  uutuus, 
varsinkin  kun  mukana  tulee  kel- 
vollinen monitori  ja  kasettinau- 
huri. Basic  on  kohtalaisen  moni- 
puolinen, vaikka  mistään  stan- 
dardista ei  kannata  puhua.  Ohjel- 
matarjonta on  näin  uudelle  mik- 
rolle hämmästyttävä. 

Varsinaiseksi  ”kodin  hyötyko- 
neeksi”  päästäkseen  on  mikrossa 
oltava  80  merkkiä  rivillä,  skandi- 
naaviset merkit,  levyasema  ja 
kunnollinen  tekstinkäsittelyoh- 


jelma. 

Amstradissa  tarvittavan  ko- 
koonpanon saa  kasaan  kymppi- 
tonnilla (ellei  tyydy  mustavalko- 
monitoriin),  Memotechistä  saa 
maksaa  n.  1 1 500  4-  monitori. 

Kirjoittimeksi  käy  esim.  elekt- 
roninen kirjoituskone.  Jos  sel- 
laista ei  kotona  ennestään  ole, 
voi  laskea  summaan  n.  3 000  mk 
lisää. 

Ei  kaikki  kultaa,  mikä  kiiltää. 
Pelikoneelta  näyttävä  Amstrad 
kelpaa  muihinkin  tarkoituksiin  ja 
Memotechin  kovan  kuoren  alta 
löytyi  kelpo  sydän.  Jos  jonkin- 
laista roolijakoa  pitäisi  hahmotel- 
la, Amstrad  soveltuu  ehkä  pa- 
remmin aloittelijalle  ja  kevyeen 
kotikäyttöön.  Memotech  alumii- 
nikuorinen  taas  on  luotettava  työ- 
kalu. 


i Memotechin  kortinpääliittimeen  kiinnitetään 
moduulilla  saatavat  ROM-laajennukset  (esim. 
pascal). 


4—  Memotechin  ja 
Amstradin 
liitännöissä  ei 
paljon  eroa  ole. 
Memotechin 
laajennuksia 
varten  laatikko 
pitää  avata  — 
kuoressa  on  jo 
valmiit  aukot 
kahdelle  RS232- 
portiEle. 


Memotechillä  on 
kolme  mallia; 
MTX500  (halvin, 
2850,-),  MTX512 
(kuvassa,  3490,—) 
ja  RS128  (4860,-). 
Eroina  on 
pääasiassa 
muistin  määrä 
(MTX500  32K  RAM, 
MTX51 2 64K  ja 
RS128  128K). 
RS128:ssa  on 
lisäksi  mukana 
tietoliikennekortti, 
jossa  on 
levyaseman 
kontrollerin  lisäksi 
2 RS232-liitintä. 
Amstradia  saa 
vihermustan 
(3980,-)  tai 
värillisen  (5980,—) 
monitorin  kanssa, 
peruskone  on 
sama. 

Kuva  vääristää 
mittasuhteita. 


Hinta 
Prosessori 
ROM  (max) 

RAM  (max) 
Videopros. , -RAM 

Amstrad  CPC  464 

3980:-  (vihr.)  tai  5980:-  (väri) 
Z80A  (4MHz) 

32K  (3840K) 

64K  (8160K) 

6845 

Memotech  MTX  512 

3490:- 

Z80A  (4MHz) 

24K 

64K  (512K) 

TI  TMS9929A,  16K 

Näppäimistö 

Liitännät 

Kirj.kone,  74  näpp. 

kirj.kone,  79  näpp.  ; 

- video 

oma  monitori 

tv,  monitori  t 

- rinnakkais 

Centr. 

Centr-. 

• . sarja 

- 

\ 

- audio 

stereo-ulost. 

hifi-liit.  i 

- joystick 

1,  atari-liit. 

2,  atari-liit.  j 

- nauhuri 

kiinteästi  mukana 

mikä  tahansa  (3 .5 mm  plugi)  * 

- laajennus 

on 

on 

- moduuli 

ei  ole 

on 

Ääni 

mono/stereo 

hifi 

- kanavia 

3 

3+koh. 

- oktaaveja 

7 

epäm.  J 

- piiri 

AY-3-8912 

TI  SN76489A 

\ - ulostulo 

oma  kaiutin/lisä 

tv/lisä. 

Grafiikka  ! 

- max  resoluutio 

640X200 

256x192 

- max  värit 

16  27:stä 

16 

- spritet 

ei 

32 

ROM-kieli 

Locomotive  Basic 

MTX-basic,Noddy,Assembl.  ; 

- muut  kielet 

Pascal,  Forth,  C,  Assembly,  Fortran 

MTX-pascal  (785,-) 

- kirjallisuus 

n.  40  eril: 

3 kirjaa 

- ohjelmisto 

paljon  pelejä,  hyötyohjelmia 

suom.  ja  engl.  hyöt.,  n.  30  peliä  j 

Laajennukset 

- muisti 

tulossa,  ä 64K 

64K  (990:-),  1X28K  (1825:- 

- 80  mrkiä/rivi 

valmiina 

ks.  CP/M 

- levyasema 

kontr.,  disc  basic,  NewWord 

# mukana  tulee 

CP/M,  Dr.  Logo,  interf . , kontr. 

5.25”  ; 

# koko 

3”  tai  5.25”  (tulossa) 

500K 

# kapasit 

169K/puoli  (3”);  5.25”  ei  tietoa 

4692:-  + RS232-kortti 

• hinta,  1 . 

2980:-  (3”) 

2950:- 

• hinta,  2. 

2480:-  (3”),  2980:-  (5.25”) 

2675:- 

• GP/M,  hinta 

- 

? 

I • formaatti  yhteensopiva 

IBM  PC  (loogisesti) 

Oxford,  850:- 

j - verkko 

tulossa 

2 X RS 23 2+ kontr.  (795:-) 

- liitännät 

RS232,8-bit  rinnakk. 

10  tai  20M  Wich. , RAM-disc  (256K,  4485:-) 

- muut 

puhes.,  modeemi,  TV-modulaattori 

Basic-käskyt 

Basic-käskyt 

Komennot 

Grafiikka 

Amstrad 

Memotech 

Ääni 

AUTO  rno,  lisä; 

AUTO  rno, lisä; 

Amstrad 

Memotech 

CAT;  CONT; 

CONT;  EDIT 

BORDER 

ADJSPR  p,n,v; 

DELETE 

rno;  LIST 

väri, väri;  CLG; 

ANGLE  n;  PHI 

mol-rno2;  EDIT 

mol,mo2; 

CLS  #väylä; 

n,  ARC  x,a; 

mo;  KEY  n,x$; 

LLIST;  LOAD 

DRAW  x,y,v; 

ATTR  p,n; 

KEY  DEF 

tiednimi;  NEW; 

DRAWR  x,y,v; 

CIRCLE  x,y,r; 

n,f,koodil,2,3; 

ROM  nro;  RUN; 

ENT  te,  valintoja 

CLS;  COLOUR 

LIST  mol-mo2, 

SAVE  tiednimi; 

ENV  ve,  valintoja; 

p,x;  CRVS 

# väylä;  LO  AD 

VERIFY 

INK  n, väri, väri; 

n,t,x,y,w,h,s; 

tiednimi; 

tiednimi 

LOCATE 

CSR  x,y; 

MERGE 

#väylä,x,y; 

CTLSPR  p,x; 

tiednimi;  NEW; 

MODE  n;  MOVE 

DRAW  x;  DSI; 

RENUM 

x,y;  MOVER 

EDITOR  xl$, 

mol, mo2, lisä; 

x,y;  ORIGIN 

x2$,...; 

RUN  tiednimi 

x,y,l,r,t,b; 

GENPAT  p,n,dl, 

/rno;  SAVE 

PAPER 

d2,...,d8; 

tiednimi,  tyyppi. 

#väylä,ink;  PEN 

GR$  x,y,b:  INK  x; 

param;  SPEED 

#väylä,ink; 

MVSPR  p,n,d; 

WRITE  n; 

PLOT  x,y,ink; 

PAPER  x; 

SPEED  KEY 

PLOTR  x,y,ink; 

PLOT  x,y; 

n, n;  TROFF; 

RELEASE  n; 

SBUFx; 

TRON 

SOUND 

SOUND  c,f,v,fi, 

st,f,t,v,ve,te,np; 

vi,d,m; 

SPEED  INK 

SPRITE  n,pat,xp, 

n, n,;  SQ(n); 

yp,xs,ys,v; 

SYMBOL 

VIEW  d,x; 

Basic-kaskyt 

n,d,l,d2,...d8; 

VSn 

Lohkokäskyt 

SYMBOL 

Amstrad 

Memotech 

AFTER  n; 

AFTER  n,c 

FOR  x=alku  TO 

TAG  #väylä; 

GOSUB  rno; 
CALL  n,  lista; 

loppu  STEP  st; 
GOSUB  rno; 

TAGOFF#väylä; 

TEST(x,y); 

ERR;  CHAIN 

GOTO  rno;  IF 

TESTR(x,y); 

tiednimi,  rno; 
CHAIN  MERGE 

ehto  THEN  ... 
ELSE...;  NEXT 

VPOS(väylä); 

WIDTH  n; 

tiednimi,  rno, 

x;  ON  n GOTO 

WINDOW#väylä, 

DELETE  väli; 

mol,rno2,...;  ON 

l,r,t,b; 

ERL;  END; 

n GOSUB 

WINDOW 

ERROR  n; 

mol,mo2,...; 

SWAP  wl,w2; 

EVERY  n,c 
GOSUB  rno; 
FOR  x=alku  TO 
loppu  STEP  st; 
GOSUB  rno; 
GOTO  mo;  IF 
ehto  THEN  ... 

RETURN;  STOP 

WRITE  #väylä, 
lista;  ZONE  n 

ELSE...  ;IF  ehto 

Basic-käskyt 

GOTOrno  ELSE 

I/O,  tiedonhallinta 

...;  NEXT  x;  ON 

Amstrad 

Memotech 

BREAK  GOSUB 

CLOSEIN; 

BAUD  c,nop; 

mo;  ON  n GOTO 

CLOSEOUT; 

CLEAR; 

mol,  mo2,...; 

DATA  lista;  DEF 

CLOCK  x$; 

ON  BREAK 

INT/STR/REAL 

DATA  lista, 

STOP;  ON 

lista;  DIM 

DIM  taulu  1 ,...; 

ERROR  GOTO 

taulul,...;  EOF; 

INPUT  "teksti”; 

mo;  ON  SQ 

ERASE 

lista; 

GOSUB  rno; 

muuttuja; 

OUT  portti, n; 

RETURN; 

CLEAR;  INPUT 

POKE  x, n; 

RESUME  rno  / 

#väylä,  ”teksti”, 

PRINT  lista; 

NEXT;  WHILE 

lista;  LINE 

RESTORE  rno 

ehto;  WEND 

INPUT  # väylä, 
"teksti”,  lista; 
OPENIN  tiednimi; 
OPENOUT 

Basic-käskyt 

tiednimi; 

Merkkijonot 

OUT  portti, n; 

Amstrad 

Memotech 

POKE  x, n; 

BIN$(n,n); 

CHR$(x); 

PRINT#väylä, 

CHR$(n); 

LEFT$(x$,n); 

lista 

HEX$(n); 

MID$(x$,n,n); 

USING  x$; 

INKEY$; 

RIGHT$(x$,n); 

READ  lista; 

INSTR(n,x$,y$); 

SPK$(x); 

RESTORE  mo 

LEFT$(x$,n); 

LOWER$(x$); 

MID$(xs,n,n); 

RIGHT$(x$,n); 

STR$(x);  TIMES 

SPACE$(n); 

Basic-kaskyt 

STR$(x); 

Muut 

STRING$(n,mrki); 

Amstrad 

Memotech 

UPPER$(x$) 

DI;  EI; 

ASSEM  mo; 

MEMORY; 

NODDY; 

REM;  REMAIN 

PANEL;  PAUSE 

(n);  WAIT 
n,xl,x2 

n;  PLOD  x$ 

Basic-käskyt 

Numeeriset 

Amstrad 

Memotech 

ABS(x);  a AND 

ABS(x);  a AND 

b;  ASC(x$); 

b;  ASC(x$); 

ATN(x); 

ATN(x);  COS(x); 

CINT(x); 

EXP(x);  INT(x); 

COS(x); 

LEN(x$);  LN(x); 

CREAL(x); 

MOD  (a,b);  a OR 

EXP(x);  DEG; 

b;  NOT  a; 

FIX(x);  FRE(x  / 

PEEK(x);  PI; 

x$);  HIMEM; 

RAND  x;  RND; 

INKEY  (n); 

SNGN(x); 

INP(n);  INT(x); 

SIN(x);  TAN(x); 

JOY(n);  LEN(x$); 
LOG(x); 

LOGIO(x); 
MAX(lista); 
MIN(lista);  NOT 
a;  aOR  b; 

PEEK(x);  PI; 
POS(#väylä); 

RAD; 

RANDOMIZE  n; 
RND;ROUND(x,n); 
SGN(x);  SIN(x); 
SQR(x);  TAN(x); 
TIME;  UNT(n); 
VAL(x$);  a XOR 
b 

USR(x);  VAL(x$) 
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Kannattaako? 

"SUOMETTUNUT" 


'Tässä  kirjassa 
selostetaan  selkeästi 
ja  seikkaperäisesti  CP/ 
M:n  käyttöä.  Myös  CP/ 
M:n  englanninkieliset 
käskyt  on 

suomennettu.  Kirja 
soveltuu  niin 
ammattilaisille  kuin 
myös  mikroilun 
harrastajille.” 

Näin  mainostetaan 
Osmo  ja  Antti  Wiion 
kirjaa  CP/M-opas. 
Perehdyimme  kirjaan 
ammattilaisen  ja 
mikroilun  harrastajan 
näkökulmasta  ja 
petyimme. 

■ Jo  parin  ensimmäisen  sivun 
selailu  selvittää,  että  kirjan  teki- 
jöiden ja  mainostajien  näkemyk- 
set mahdollisesta  lukijaryhmästä 
eivät  käy  yksiin. 

”Sinulla  on  koneessasi  CP/M- 
versio.  Pelottaako?”  Virkkeet 
osoittanevat,  millainen  käyttäjä 
Wiioilla  on  ollut  mielessä.  Ei  siis 
ammattilainen  eikä  mikroilun 
harrastajakaan. 


TEKSTI: 

HANNU  STRANG  JA 

SILJA  LINKO-LINPH 

Mistä  

lähdetään? 

Käyttöjärjestelmän  hankkija  saa 
systeemilevyn  lisäksi  enemmän 
tai  vähemmän  seikkaperäisen 
manuaalin,  joka  yleensä  on  eng- 
lanninkielinen. Wiiot  ovat  näh- 
neet asialliseksi  antaa  CP/M- 
opastusta  suomeksi  käsitteiden  ja 
tomintojen  selventämiseksi. 

Suomentamisinto  on  viety  niin 
pitkälle,  että  oppaassa  on  suo- 
mennettu käyttöjärjestelmän 
yleisimmät  komennot. 

Äidinkielen  suosiminen  atk- 
alallakin  on  sinänsä  hyväksyttä- 
vää, mutta  kysyä  sopii,  onko  se 
loppujen  lopuksi  kovinkaan  käy- 
tännöllistä. Komennot  ovat  samat 
kaikissa  CP/M-  ja  suunnilleen 
myös  MS-DOS-laitteissa.  Jos  nii- 
tä käy  suomentelemaan,  osaa 
käyttää  vain  omaa  konettaan. 
Laite  vaihdon  jälkeen  on  kaikki 
taas  opeteltava  alusta. 

CP/M-komentoja  on  lisäksi 
niin  vähän,  että  ne  oppii,  vaikka 
ne  olisivatkin  vinkuintiaa. 

CP/M-oppaaseen  käytetyistä 
voimavaroista  suurin  osa  on  uh- 
rattu nimenomaan  suomentami- 
seen. Englannin-  ja  suomenkie- 
listen termien  käyttö  rinnakkain 
läpi  kirjan  esimerkkien  hanka- 
loittaa ymmärtämistä  varsinkin 
kun  monet  suomennokset  ovat 
harhaanvieviä. 


Kummallisia 

ilmaisuja 

Wiiot  eivät  ole  kirjassaan  pääs- 
seet yksimielisyyteen  siitä,  onko 
levyasemassa  ”ovi”  vai  luuk- 
ku”. Kun  suomen  kieleen  on  esi- 
merkiksi vähitellen  vakiintumas- 
sa Alustaminen”  formatoinnin 
vastineeksi  CP/M-oppaassa  pu- 
hutaan muokkauksesta. 

CP/M:n  asmista  on  tehty  As- 
sembler eli  asennuskielen  CP/ 
M-ohjelma”.  Ammattilaisellekin 
riittää  miettimistä,  mikä  on 
Asennuskieli”  ja  mikä  on  Asen- 
nuskielen CP/M-ohjelma”. 

Aloitteleva  harrastelija  ohja- 
taan suoraan  päin  männikköä 
virkkeellä  ”ASM-ohjelman  avul- 
la voidaan  kirjoittaa  ns.  assemb- 
ler-kieltä eli  koneen  suoraan  ym- 
märtämää kieltä”. 

Vastaavasti  aloittelijalle  usko- 
tellaan, että  virheilmoitus  BAD 
SECTOR  kertoisi  useimmiten 
ohjelman  kadonnneen.  Ilmaus- 
han tarkoittaa  levy  virhettä.  Vir- 
heen syynä  voi  olla  todellinen 
levy  virhe,  levyn  kirjoitussuoja- 
tarra,  levyn  sijoittaminen  ase- 
maan väärinpäin,  koneessa  on 
väärän  formaatin  levy  tai  levy- 
aseman luukku  on  auki. 

ST  AT  on  oppaassa  saanut  suo- 
mennoksen Ala”.  Tekijöiden 
mukaan  STAT-komennolla  voi 
tutkia,  mitä  koneen  sisällä  tapah- 
tuu ja  paljonko  muistia  on  jäljellä 
ohjelmaa  varten.  Harrastelija  op- 
pii jo  CP/M-käyttönsä  alkuvai- 
heessa, että  STÄT  ei  kerro  mi- 
tään muistista  vaan  levytilasta, 
eikä  STATilla  näe  ”mitä  koneen 
sisällä  tapahtuu”. 


Harha- 

tietoja 

Lievästi  omituisten  ohjeiden  ja 
mielipiteiden  tarjoilu  leimaa  CP/ 
M:n  oppaan  monia  osia.  CP/M- 
ohjelmien  ostajaa  neuvotaan  esi- 
merkiksi ensin  ostamaan  jonkin 


ohjelman  manuaali,  tutustumaan 
ohjeistoon  ja  vasta  sitten,  jos  asia 
on  valjennut,  hankkimaan  itse 
ohjelma. 

Pelkästään  dBase  II:  n ja 
Wordstarin  manuaalit  ovat  sen 
verran  tuhteja,  että  niihin  pereh- 
tyminen ilman  ohjelmaa  on  mel- 
ko mahdotonta. 

Wiiot  sanovat,  että  kieles- 
tämme 32  kiloa  on  pienin  käytän- 
nöllinen muistikoko  CP/M-jär- 
jestelmälle”.  Karu  käytäntö  on 
kuitenkin  se,  että  kokonaismuis- 
titilaltaan  alle  64  kilotavun  CP/ 
M-koneella  ei  tee  mitään  eikä 
sellaisia  juuri  saa. 

CP/M-ohjelmia  esiteltäessä 
Basic-80.  eli  MBasic  on  luokitel- 
tu ryhmään  ”korkean  tason  kie- 
let”. Vastaavasti  väitetään,  että 
kieli  kääntäisi  käskyt  suoraan  rivi 
kerrallaan  konekielelle. 

Basicin  eduksi  mainitaan  run- 
sas ohjelmisto. 

CBasic  nimetään  ”monipuoli- 
seksi  ammattilaisten  suosimaksi 
kieleksi”,  jolla  olisi  paljon  sovel- 
lusohjelmia. 

Mikron  basic-tulkin  kirjoittajat 
sanovat  nielevän  koneen  muistis- 
ta yleensä  kahdeksan  kiloa. 
Useimmat  kotimikrot  käyttävät 
tulkkiin  16-32  kiloa  ja  esimer- 
kiksi Mbasic  nielaisee  24  kiloa. . . 


Kirjan 

arvo 

Monet  virheet,  hämärät  ilmaisut 
ja  epätarkkuudet  pudottavat  kir- 
jan käyttöarvoa. CP/M: n suomen- 
tamiseen uhrattu  tila  ja  vaiva  ovat 
poissa  muulta  aineistolta  ja  käyt- 
tökelpoisuuskin on  kyseena- 
lainen. 

CP/M-oppaan  ohjevähittäis- 
hinta  on  155  markkaa  eli  markan 
sivulta.  Voi  ihmetellä,  saako 
aloittelijakaan  tuolla  summalla 
mitään  sellaista,  mitä  ei  koneen 
omasta  CP/M-manuaalista  irtoai- 
si. Käyttö  vihjeitä  yli  manuaalin 
CP/M-oppaasta  ei  heru. 


SIMPUT  THE  THING 


AMSTRAD  CPC  464 

Ammattimikrotekniikkaa  kotimikron  hinnalla.  Huippu-uutuus 
Englannista.  Tutustu  Laserissa. 

Usean  vuoden  kehittelyn  tuloksena  on  syntynyt  uuden  sukupol- 
ven henkilökohtainen  tietokone  Amstrad  CPC  464. 

- täydellinen  konekirjoitusnäppäimistö 

- 64  K RAMia  (42  K käyttömuistia),  32  K ROMia 

- sisäänrakennettu  kasettiasema 

- 80  merkin  näyttö 

- erittäin  nopea  ja  laaja  Basic 
Korkealaatuinen  monitori  kuuluu  hintaan. 

3 980,-  vihreä  näyttö 
5 980,-  4-värinäyttö 
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ta  sijoittaa  käyttäjän  haluama  ar- 
vo. Tämä  tapahtuu  funktioiden 
SET  ja  SETQ  avulla. 

SET  toimii  seuraavalla  tavalla: 
se  ottaa  ensimmäisenä  parametri- 
nään symbolisen  lausekkeen, 
jonka  arvona  on  symbolinen  ato- 
mi. Seuraavaksi  se  ottaa  toisena 
parametrinään  olevan  ekspressi- 
on, laskee  sen  arvon  ja  sijoittaa 
tämän  ensimmäisen  parametrin 
arvoksi. 

Arvonaan  funktio  palauttaa 
atomille  sijoitetun  arvon.  Esi- 
merkiksi (SET  ’OMENAVARAS 
’(HÄN  JOKA  VARASTAA 
OMENIA))  palauttaisi  arvonaan 
listan  (HÄN  JOKA  VARASTAA 
OMENIA).  Tämän  sijoituksen 
jälkeen  jos  tulkille  syötettäisiin 
atomi  OMENA  VARAS,  se  osaisi 
palauttaa  tämän  arvona  edellä 
mainitun  listan. 

SETQ  on  lyhenne  nimistä  SET 
ja  QUOTE.  Se  vastaa  muuten 
toiminnaltaan  SET-funktiota, 
mutta  se  ei  evaluoi  ensimmäistä 
argumenttiaan. 


Lisp-kurssi  1 

ATOMIT, 


SYMBOUT 


JA  LISTAT 


PRINTTI  5/85 
johdatteli  varovasti 
tekoälyn  maailmaan  ja 
lisp-kielen  tunnelmiin. 
Nyt  käynnistämme 
varsinaisen  kurssin, 
jonka  tarkoituksena  on 
auttaa  lukijaa 
ymmärtämään  kielen 
rakennetta  ja  toimintaa 
sekä  antaa  teoreettisia 
valmiuksia  lisp- 
ohjelmointiin 

■ Lispin  pääasiallinen  käyttötar- 
koitus ei  ole  lukujen,  vaan  sym- 
bolien ja  niistä  rakennettujen 
symbolisten  lausekkeiden  (sym- 
bolic  expression,  s-expression) 
eli  listojen  käsittely.  Kielen  nimi 
tuleekin  sanoista  List  Prosessing, 
listojen  käsittely. 

Listat  ovat  joukkoja,  joissa  on 
haluttu  määrä  alkioita  tietyssä 
järjestyksessä.  Alkiot  voivat  olla 
joko  toisia  listoja  tai  symboleja, 
joita  kutsutaan  yleisnimellä  ato- 
mit johtuen  niiden  jakamattomas- 
ta perusluonteesta.  Listan  rajat 
merkitään  sulkumerkein. 

Atomeja  ovat  esimerkiksi  seu- 
raavat: 

ATOM 

YKSI_MELKO_PITKÄ_ATO- 

MIN—NIMI 

3.1415927 

2E-13 

SYMBOLI 

Listoja  ovat  vuorostaan  seu- 
raavat: 

(LYHYT  LISTA) 

(T  (U  (V  W))  (X)  Y Z) 

(LISTA  (JA  SEN  SISÄLLÄ  ALI- 
LISTA)) 

(PLUS  3 4) 

0 

Viimeinen  on  ns.  tyhjä  lista  (0 
alkiota),  jota  voidaan  myös  kuva- 
ta symbolilla  NIL. 

Atomeista  havaittakoon,  että 
atomit  jakautuvat  numeerisiin  ja 
symbolisiin  atomeihin.  Numeeri- 
set atomit  sisältävät  arvonsa  jo 
itsessään,  mutta  symbolisille  ato- 
meille on  käyttäjän  mahdollista 
asettaa  arvo.  Arvo  voi  olla  atomi, 
lista  tai  funktion  määritelmä. 


Joillekin  atomeille  on  jo  valmiik- 
si annettu  funktioarvo.  Näiden 
funktioiden  avulla  käyttäjä  sitten 
rakentaa  ohjelmansa  eli  omat 
funktionsa. 


Listojen 

käsittelyä 


Lisp  on  siitä  kaunis  kieli,  että 
siinä  on  alkeellisimmillaan  aino- 
astaan yksi  datarakenne:  lista.  It- 
seasiassa jopa  lisp-ohjelmatkin 
ovat  listoja. 

Listojen  käsittelyllä  tarkoite- 
taan symbolisten  lausekkeiden 
rakentamista,  tutkimista  ja  purka- 
mista. Tähän  tarkoitukseen  on 
olemassa  suuri  määrä  funktioita. 
Nämä  ovat  kuitenkin  lähes  kaikki 
määriteltävissä  suhteellisen  pie- 
nellä määrällä  nk.  alkeisfunktioi- 
ta ja  predikaatteja.  Alkeisfunkti- 
oista manittakoon  tässä  vaiheessa 
(CAR  X),  (CDR  X)  ja  (CONS  X 
Y).  Näistä  CAR  palauttaa  para- 
metrina annetun  listan  ensimmäi- 
sen alkion  eli  pään.  CDR  vuoros- 
taan palauttaa  listan  loppuosan  eli 
hännän.  CONS  vuorostaan  ra- 
kentaa annetusta  päästä  ja  hän- 
nästä uuden  listan.  Esimerkiksi 
(CAR  ’(YKSI  LYHYT  LISTA)) 
palauttaisi  atomin  YKSI,  (CDR 
’(YKSI  LYHYT  LISTA))  palaut- 
taisi listan  (LYHYT  LISTA)  ja 
(CONS  ’YKST  (LYHYT  LIS- 
TA)) palauttaisi  listan  (YKSI  LY- 
HYT LISTA). 

Esimerkeissä  esiintyvät  heitto- 
merkit kertovat,  lisp-tulkille,  ettei 
seuraavan  symbolisen  lausek- 
keen arvoa  pidä  yrittää  laskea, 
vaan  se  pitää  palauttaa  sellaise- 
naan. Heittomerkki  on  itseasias- 
sa vain  sovittu  lyhenne  lispin 
QUOTE-funktiolle,  joka  palaut- 
taa argumenttinsa  sellaisenaan. 

Esimerkiksi  jos  atomille  A on 
asetettu  arvoksi  numeerinen  ato- 
mi 666,  niin  syötettäessä  lisp- 
tulkille  atomi  A tulkki  palauttaisi 
sen  arvon  eli  numeerisen  atomin 
666. 

Sen  sijaan  jos  tulkille  syötet- 
täisiin muoto  ’A,  niin  se  palaut- 
taisi atomin  A.  Muoto  ’X  on  täy- 
sin ekvivalentti  muodon  (QUO- 
TE X)  kanssa. 

Predikaateilla  tarkoitetaan 


funktioita,  joiden  avulla  voidaan 
suorittaa  vertailuja  ja  tarkistuk- 
sia. Ne  palauttavat  arvonaan  joko 
toden  tai  epätoden,  joita  symbo- 
lisoidaan lispissä  tunnuksilla  T 

(=tosi)  ja  NIL  (=0=”tyhjä  lista” 
= epätosi). 

Esimerkkejä  predikaateista 
ovat  ATOM,  joka  testaa,  onko 
annettu  parametri  atomi,  sekä 
EQUAL,  joka  testaa,  ovatko  an- 
netut parametrit  ”saman  nä- 
köiset”. 

(ATOM  ’ATOMI)  palauttaisi 
arvon  T,  (ATOM  ’(SYMBOLI- 
NEN  LAUSEKE))  sen  sijaan  pa- 
lauttaisi arvon  NIL.  (EQUAL 
’McDonalds  ’McCarthy)  palaut- 
taisi arvon  NIL,  kun  sitävastoin 
(EQUAL  666  (PLUS  600  66)) 
palauttaisi  arvon  T. 


Funktionaalinen 

ohjelmointikieli 


Eräs  mahdollinen  tapa  ryhmitellä 
ohjelmointikieliä  on  jakaa  ne 
funktionaalisiin  ja  imperatiivisiin 
kieliin.  Suurin  osa  nykyisin  käy- 
tössä olevista  ohjelmointikielistä 
on  imperatiivisia  (käskykieliä). 
Funktionaalisista  ohjelmointikie- 
listä lienee  mainittava  ainakin 
lisp,  prolog  ja  APL. 

Käskykielinen  ohjelma  koos- 
tuu syöttö-,  tulostus-  ja  sijoitus- 
käskyistä  sekä  näiden  suoritusjär- 
jestyksen määräävistä  ohjausra- 
kenteista. Funktionaalisessa  oh- 
jelmoinnissa sen  sijaan  suorituk- 
sen haarautuminen  saadaan  ai- 
kaan ehtorakenteilla  ja  toistora- 
kenteet itseään  kutsuvilla  (rekur- 
siivisilla) funktioilla. 

Jokainen  funktion  kutsu  edus- 
taa arvoaan,  argumenteistaan  las- 
kettavaa symbolista  lauseketta. 
Esimerkiksi  lausekkeella  (CONS 
(CDR  ’(A  B))  (CDR  ’(A  B C))) 
viitataan  sen  tulkinnan  tuloksena 
saatavaan  arvoon  eli  listaan  (B  B 
C). 

Funktiokutsut  esitetään  listoi- 
na, joissa  on  ensimmäisenä  al- 
kiona funktion  määritelmä  (ns. 
LAMBDA-lause)  tai  nimi.  Funk- 
tion parametreinä  voidaan  antaa 
toisia  funktiokutsuja  tai  muita 
symbolisia  lausekkeita. 

Funktiokutsua  suoritettaessa 


TEKSTI:  JUHA  KONTIAINEN 
KUVA:  STUDIO  DOUGLAS 

SIVEN 


Symbolisen 

lausekkeen  arvo 

Kun  lispille  annetaan  symbolinen 
lauseke  se  evaluoi  sen,  ts.  laskee 
sen  arvon.  Arvon  laskeminen  ta- 
pahtuu siten,  että  jos  kyseessä  on 
numeerinen  atomi,  palautetaan 
se  sellaisenaan,  ja  jos  kyseessä 
on  symbolinen  atomi,  palaute- 
taan sen  senhetkinen  arvo.  Jos 
kyseessä  on  lista,  yritetään  käsi- 
tellä sitä  aikaisemmin  kuvattuun 
tapaan  funktiokutsuna  ja  palaute- 
taan funktion  palauttama  arvo. 

On  olemassa  myöskin  funktio 
EVAL,  joka  tavallaan  laskee  pa- 
rametrinsa  arvon  kahteen  ker- 
taan. Esimerkiksi  ’(PLUS  3 4) 
palauttaisi  arvonaan  listan  (PLUS 
3 4),  kun  sensijaan  (EVAL 
’(PLUS  3 4))  palauttaisi  arvonaan 
numeerisen  atomin  7. 


Arvoja  

atomeille 

Kuten  edellä  on  mainittu,  on 
symbolisille  atomeille  mahdollis- 


Tiivistelmä 


• Lisp  on  symbolinen  ja  funktio- 
naalinen ohjelmointikieli. 

• Funktiokutsut  esitetään  listoi- 
na, joissa  ensimmäinen  alkio  on 
funktion  nimi  tai  määritelmä  ja 
loput  alkiot  ovat  parametrejä. 

• Useimmat  funktiot  paitsi 
esim.  QUOTE  ja  SETQ  laskevat 
kaikkien  parametriensä  arvot. 

• Funktion  parametrit  voivat  ol- 
la toisia  funktiokutsuja. 

• CAR  palauttaa  listan  ensim- 
mäisen alkion. 

• CDR  palauttaa  listan  hännän. 

• CONS  palauttaa  uuden  listan, 
jossa  ensimmäinen  parametri  on 
päänä  ja  toinen  häntänä. 

• SET  ja  SETQ  sijoittavat  ato- 
meille arvoja. 

• PLUS,  TIMES,  QUOTIENT 
ja  DIFFERENCE  laskevat  yh- 
teen-, kerto-,  jako-  ja  vähennys- 
laskua. 

• •• 

Lisp-kurssin  seuraavassa  osas- 
sa tutustutaan  uusiin  funktioihin 
ja  siihen,  miten  käyttäjä  voi  mää- 
ritellä omia  funktioitaan. 


Mikä  saa  pojat,  isät  ja  isoisät 
kokoontumaan  yhteen 
kuvaruutujen  ääreen?  Ei,  se  ei 
ole  kuukauden  länkkäri  eikä 
jääkiekko-ottelu.  Se  on 
mikrotietokonekurssi. 

Mikrokursseilla 

NAKIT 


TEKSTI  JA  KUVA  OSMO  LEIVO 


NÄPPÄIMISTÖLLÄ 


■ Päätoimittaja  evästi  että  tee 
siitä  hauska  juttu,  mutta  se  oli 
mahdotonta.  Mikrotietokone- 

kurssin  rinnalla  veroilmoituksen- 
kin teko-on  hilpeää  hassuttelua. 

Me  kymmenkunta  oppilasta 
kokoonnuimme  kuvaruutujen  ää- 
reen kaksi  kertaa  viikossa  neljän 
viikon  ajan.  Kurssi  pidettiin  iltai- 
sin Dava-instituutin  nykyaikaisis- 
sa koulutustiloissa.  Jokaisella  oli 
luonnollisesti  käytettävissään 
oma  mikro. 

Kurssi  oli  tarkoitettu  henkilöil- 
le, joilla  ei  ollut  aikaisempaa  ko- 
kemusta mikroista.  Osanottajien 
ikä-  ja  ammattijakautuma  oli  var- 
sin kirjava.  Vain  kaksi  tyttöä  oli 
joukossa,  mikä  ihmetyttää  koska 
juuri  naiset  mikroja  käyttävät 
työpaikoilla. 

Kaikille  oli  yhteistä  kiinnostus 
oppia  käyttämään  mikrotietoko- 
netta joko  omaksi  iloksi  tai  hyö- 
dyntämään sitä  taitoa  työssä.  Psy- 
kologinen kynnys  oli  siten  jo  yli- 
tetty. 

Hyötyohjelmat 

ajanvietettä 

Mikron  käytön  oppii  vain  konetta 
käyttämällä.  Alku  olikin  help- 
poa. Kun  käyttöjärjestelmä  oli  la- 
dattu levykeasemalta  koneeseen, 
ruutuun  ilmestyi  englanninkieli- 
nen teksti,  joka  kehotti  paina- 
maan mitä  tahansa  näppäintä. 


Kun  painoin  välilyöntinäppäintä, 
ruutu  tyhjeni  ja  levykeasema 
narskahteli.  Hetken  kuluttua  ruu- 
tu täyttyi  uudesta  tekstistä. 

Entä  nyt?  Sormet  lerppuivat 
näppäimistön  yläpuolella  kuin 
nakit  tietämättä  mitä  pitäisi  teh- 
dä. Mutta  ei  hätää.  Luetaanpa 
ohjelman  käyttöohje. 

Ahaa.  Ruudussa  oli  kansio- 
luettelo.  Näppäilin  kansion  tun- 
nuksen ja  eteeni  ilmestyi  tekstin- 
käsittelyohjelman harjoitussivu. 
Mainiota. 

Tekstinkäsittely-  ja  grafiikka- 
ohjelmien harjoitusten  jälkeen 
pääsimme  kokeilemaan  omien 
ohjelmien  tekoa  basic-ohjel- 
mointikielellä.  Ohjelmaa  tehtiin 
opettajan  antaman  esimerkin 
avulla,  tarkistettiin  tuotos  käyn- 
nistämällä se  ja  taas  jatkettiin. 
Oman  ohjelman  keksiminen  sai 
raapimaan  päätä,  helpointa  oli 
harjoitella  valmiin  ohjelman 
käyttämistä. 

Niidenkin  kanssa  pää  tyhjeni 
yhtäkkiä.  Vaikka  paperissa  luki 
tarkka  selvitys  miten  edetä,  niin 
ei  vain  ymmärtänyt.  Onneksi 
opettaja  auttoi.  Kurssin  lopulla 
useimmat  toiminnot  kävivät  jo 
rutiinilla. 


Kannatti 

käydä 


seuraavia  asioita:  tietokoneen 

looginen  rakenne,  oheislaitteet, 
keskusyksikkö,  varusohjelmat, 
MS-DOS  käyttöjärjestelmä.  Har- 
joiteltiin tekstinkäsittely-  ja  gra- 
fiikkaohjelmilla. Lopuksi  tutus- 
tuimme basic-ohjelmointikie- 
leen. 

Davan  Step  One-mikroa  ei  esi- 
telty mitenkään,  mutta  kurssin 
kuluessa  kävi  ilmi  mikron  olevan 
16-bittinen  ja  tekniikaltaan  tava- 
nomainen. Ohjelmistohan  lopulta 
määrää  mikron  käyttökelpoisuu- 
den. Mikron  tarvitsijoiden  pitäi- 
sikin ensin  löytää  sopiva  ohjelma 
ja  vasta  sitten  sitä  käyttävä  mikro 
eikä  päinvastoin. 

Davan  mikron  mainostetusta 
helppokäyttöisyydestä  on  vaikea 
sanoa  mitään,  kun  ei  ole  koke- 
musta muiden  koneiden  käytös- 
tä. Joka  tapauksessa  kurssin  käy- 
tyä on  varmuutta  keskustella 
mikrokauppiaiden  kanssa  mah- 
dollisista laitehankinnoista. 
Kurssi  kesti  yhteensä  20  tuntia  ja 
maksoi  600  mk. 

Kurssin  antia  voisi  verrata  hy- 
vään lounaspöytään,  jota  pääsee 
kiireessä  näykkimään  sieltä  tääl- 
tä. Kaikkea  hyvää  olisi  tarjolla, 
kun  vain  pääsisi  nauttimaan  kai- 
kesta aivan  rauhassa.  Pitäisi  opis- 
kella lisää. 


Davan  mikrokursseilla  käsiteltiin 


Vakioita  

ia  muuttuja 

Lispissä  ei  sanan  totutussa  merki- 
tyksessä ole  muuttujia  eikä  vaki- 
oita. Siinä  on  kuitenkin  olemassa 
rajoitettu  määrä  atomaarisia  sym- 
boleja, joille  ei  ole  mahdollista 
asettaa  arvoa  ja  joita  voidaan  tä- 
ten luonnehtia  vakioiksi. 

Ensinnäkin  numeeriset  atomit 
ovat  literaalivakioita,  niiden  arvo 
on  ne  itse,  eikä  tätä  arvoa  ole 
mahdollista  muuttaa. 

Lisäksi  vakioita  ovat  toden  ja 
epätoden  symbolit,  NIL  ja  T. 


funktio  laskee  ensin  paramet- 
riensa  arvot  vasemmalta  oikealle 
ja  suorittaa  sen  jälkeen  funktion 
määrittelemän  operaation  niille 
sekä  palauttaa  funktion  arvon. 
Esimerkiksi  (PLUS  (TIMES  2 3) 
(QUOTIENT  (DIFFERENCE  10 
2)  (TIMES  2 3)))  palauttaisi  lau- 
sekkeen (2*3)+((10-2)/(2*3)) 
arvon. 


TEKSTI  JA  KUVAT:  SILJA  LINKO-LINDH 


Ei  uutta  milcroauringon  alla 

BRITTIT ALOT 

ODOTTAVAT 
UUTTA  ATARIA 


Tukku  uusia  pelejä  ja 
lisälaitteita. 

Vain  harvoja  uusia 
ideoita. 

Siinä  on  kahdessa 
määritelmässä 
mikromaailman  tämän 
hetken  anti  sellaisena 
kuin  se  esittäytyi 
Lontoon  LET- 
messuilla  17.-19. 
helmikuuta.  Uusia 
ajatuksia  ei  ole 
luvassakaan  ennen 
kuin  maailman 
myyntitykeille  on 
saatu  isompia, 
vähintään  128 
kilotavun  RAM- 
muistisia  kotikoneita. 


■ Brittiläiset  ohjelmatalot 
tietävät  jo,  mitä  he  odottavat. 
Las  Vegasissa  tammikuussa 
Atari  ja  Commodore  osoitti- 
vat, mitä  tuleman  pitää.  No- 
peassa gallupissa  isot  ohjel- 
matalot lupaavat  tukensa  Ata- 
rille: 

- Atari  on  aina  ollut  vahva 
kone,  mutta  sitä  ei  ole  osattu 
markkinoida.  Nyt  ohjaksissa 
on  Jack  Tramiel,  ja  uudelle 
laitteelle  luvattu  hinta  vaikut- 
taa kohtuulliselta,  sanovat  ta- 
lojen edustajat  yksi  toisensa 
jälkeen. 

Entäpä  Commodore  128? 

- Jos  se  menee  kaupaksi, 
se  on  vahva  kone.  Mutta  halu- 
amme nähdä  sen  menekin 
ensin. 

Lausunnoista  voisi  päätel- 
lä, että  ohjelmatalot  ovat  val- 
miita tukemaan  Ataria  näke- 
mättäkään sitä  ensin,  mutta 
Commodoreen  ei  samalla  ta- 
valla luoteta.  Epäilyksiä  he- 
rättävät mm.  koneen  kolme 
prosessoria  ja  niiden  yhteis- 
peli. 

Mitä  rahan 

vastineeksi 

Brittiläinen  pelin  henki  tänä 
päivänä  on  ”value  for  money” 
eli  mitä  rahansa  vastineeksi 
saa.  Tähän  henkeen  ovat  oh- 
jelmatalojen mielestä  sortu- 
neet kuningaskuntaan  vyöry- 
neet MSX-koneet  ja  myös  uu- 
det brittiläiset  laitteet. 

- MSXiiltä  odotettiin  lait- 
teina enemmän,  mutta  niissä 
ei  ollutkaan  mitään  mullista- 
vaa. Hintaa  vain  oli  liikaa,  ku- 
vaa Beyond-ohjelmatalon 
myyntipäällikkö  Francis  Lee. 

- Elän  Enterprise  kuulutti 
tuloaan  16  kuukautta,  ja  nyt 
kun  se  on  markkinoilla  sen 
hinta  on  pelkältä  keskusyksi- 
költä sama  kuin  Amstradilla 
värimonitoreineen.  Eli  liian 
myöhään  ja  liian  hintavana, 
Lee  tiivistää. 

Samaa  rataa  ovat  menossa 
Tatung  Einstein  - Erinomai- 
nen kone,  mutta  kukaan  ei 
osta  sitä”  - sekä  BBC:n  kallis 
pikkuveli  Acorn. 

Kun  ohjelmatalot  taannoin 
käänsivät  selkänsä  Dragonille 
ja  Oricille,  laitteet  ovat  saa- 
neet hakea  uutta  tuottajaomis- 
tajaa  manner-Euroopasta. 
Suurista  brittiläisistä  ohjelma- 
tuottajista  aniharva  tukee 
MSX-koneita  ja  nekin  kääntä- 
vät lähinnä  vanhaa  huippuoh- 
jelmistoaan. 

Parin  päivän  vaellus  LET- 
messuilla  osoitti,  mitä  ohjel- 
mantekijät  tukevat:  Commo- 
dore 64:ää,  Spectrumia  ja 
Amstrad  CPC464:ää. 

"Pelit  on 
pelattu" 

Amstradin  vahva  mies  Allan 


Sugar  puhuu  vähän  oman  lait- 
teensa  tulevaisuudesta  eikä 
sano  sanaakaan  kilpailijoista. 

- Minä  uskon,  että  pelit  on 
pian  pelattu  ja  ihmiset  suun- 
tautuvat enemmän  tietokonei- 
den vakavaan  käyttöön,  sanoo 
Sugar,  joka  sai  CPC464:lleen 
sadan  nimikkeen  ohjelmisto- 
tuen  ennen  kuin  ensimmäi- 
nenkään kone  oli  myynnissä. 

Amstradin  näppäimistö/ 
nauhuri/monitori-yhdistelmä 
löysi  markkina-  ja  hintaraon 
juuri  ennen  MSX-koneiden 
tuloa  ja  kohtuullinen  menekki 
oli  taattu.  Odottelemaan  ei 
kuitenkaan  jäädä: 

- Huhtikuun  17.  päivänä 
julkistamme  uuden  laitteen, 
mutta  nyt  en  kerro,  millainen 
se  on.  Se  ei  kuulu  tapoihim- 
me: emme  lupaa  ”tulossa  on”- 
tavaraa  vaan  sitä  mitä  on  jo- 
kaisen kuluttajan  saatavissa, 
Sugar  sanoo. 

Vakuuttavimmat  arvailut 
lupaavat  uuteen  Amstradiin 
kiinteää  levyasemaa  siihen 
osaan  keskusyksikköä,  jossa 
nyt  on  kiinteä  kasettiasema. . . 


Vanhojen  

parannelmia 

Periaatteessa  kaiken  sen,  mi- 
tä LET  esitteli,  olemme  jo 
nähneet: 

Olemme  nähneet  sadoittain 
ja  taas  sadoittain  erilaisia  räis- 
kintäpelejä, simulaattoreita, 
seikkailuja. 

Olemme  nähneet  valoky- 
niä,  piirroslevyjä,  puhesynte- 
tisaattoreita. 

Se  mitä  LET  antoi  näytöksi 
tulevasta  on  vanhan  kertausta 
ja  vaihtokauppaa:  Commodo- 
ren  ohjelmia  Spectrumille  ja 
Amstradille  käännettynä  ja 
päinvastoin  sekä  hieman  ve- 
toapua MSX:lle  ja  Commodo- 
ren  tuoreelle  juniorille,  C 
16:lle. 

LETin  esittelemistä  lisälai- 
teuutuuksista  voidaan  odottaa 
Suomeen  mm.  entistä  parem- 
pia Sagan  näppäimistöjä  ja  Ti- 
mexin  kohtuuhintaista  levy- 
keasemaa Spectrumille.  Ani- 
rogilta  on  luvassa  puhedigita- 
lisoija  Commodore  64:lle  ja 
Datel  Electronicsilta  vastaava 
Spectrumille . DK  ’ tronics 

tuottaa  puhesyntetisaattorin 
sekä  Spectrumille  että  Amst- 
radille ja  valokynän  Amstra- 
din lisäksi  myös  MSX.lle. 

Hyper-  ja  turboloadkaset- 
tien  kanssa  kamppailleille 
commodoristeille  on  Inter- 
ceptorilta  luvassa  apua.  Viri- 
telmässä on  kyse  latauksen 
nopeuttajaohjelmasta,  jonka 
komennoilla  käännetään  lä- 
hinnä nauhurin  äänipäitä  tot- 
telemaan hyperhirmujen 
menoa. 


Pelataan  

näyttävämmin? 

Englannin  pelitaloista  omalei- 
maisin eli  Ultimate  ei  kos- 
kaan näyttäydy  messuilla. 
Mahdollinen  piratismin  pelko 
saattaa  olla  liioiteltua,  mutta 
Ultimaten  tavaramerkkinä  on 
ollut  tietty  jäljittelemättö- 

myys  ja  idearikkaus.  Nyt  tä- 
hänkin Ultimate-perinteeseen 
saattaa  olla  tulossa  katkos. 

Yleensä  Spectrumille  pe- 
linsä tekevän  Ultimaten  tuo- 
reimmista tuotteista  Mirema- 
resta,  Alienista  ja  Pentagra- 
mista  vain  Alienista  oli  saata- 
vana makunäyte.  Se  on  kiistä- 
mättä Knight  Loren  kopio  ja 
sellaisena  Ultimaten  historian 
ensimmäisiä.  Peli  esitellään 
toisaalla  tässä  PRINTISSÄ. 

Vastaavasti  Mikro-Genin 
Everyone’s  a Wally  (ks. 
PRINTTI  5/85)  rummutettiin 
messuilla  kävijöiden  tietoi- 
suuteen ”elävine”  Wallyi- 
neen,  Wilmoineen  ja  kaverei- 
neen. Niin  kiehtova  kuin  peli 
onkin,  se  on  hidas  ja  moni- 
puolistettu Pyjamarama-idean 
jatko,  jonka  ainoa  uutuus  on 
mahdollisuus  vaihtaa  pelihah- 
moa. Sen  ajatuksen  taas  toi 
markkinoille  Beyond  lansee- 
ratessaan  Doomdark-trilogi- 
ansa  ensimmäiset  eli  Lords  of 
Midnightin  ja  Doomdark’s 
Revengen. 

Pilke  silmäkulmassa  Bey- 
ond pelleili  messuillakin:  val- 
taisaan keltaiseen  kassakaap- 
piin pääsi  pyynnöstä  kurkista- 
maan, mutta  shampanjapullo- 
jen  keskeltä  ei  suuriakaan  sa- 
laisuuksia paljastunut. 

Silti  Beyond  saattaa  olla 
kevään  ohjelmatalo  17.  huhti- 
kuuta irti  päästettävällä  seik- 
kailupelillään Shadow  Fire. 
Se  on  avaruusseikkailu,  joka 
käyttää  yksinomaan  pelioh- 
jainta olematta  silti  arcade-ad- 
venture. 

Lievää  kumouksellisuutta 
softismarkkinoinnissa  Beyond 
toteuttaa  tuomalla  pelin  mark- 
kinoille samanaikaisesti  sekä 
Commodore  64:lle  että  Spect- 
rumille samalla  kasetilla. 

Uusia  

tulokkaita 

Suomen  markkinoilla  toistai- 
seksi tuntematon  Palace  Soft- 
ware on  saanut  jalkansa  näi- 
den messujen  jälkeen  härmä- 
läiseen ovenrakoon  ja  talon 
tuotannosta  kaksi  kolmannes- 
ta tulee  meille  kevään  kulues- 
sa. Toisin  sanoen  kaksi  peliä 
kolmesta  tuotetusta. 

- Palace  Software  syntyi 
vuosi  sitten  suurehkon  video- 
ja  äänilevy-yhtiön  kylkeen. 
Me  pyrimme  samanlaiseen 
imagoon  kuin  Ultimate  - har- 


Tähän  kaksikkoon, 
uuteen  Atariin  ja 
Jack  Tramieliin, 
asettavat  toivonsa 
brittiläiset  pelinte- 
kijät. Atari  tarjoaisi 
68000-prosessorin, 
1 28  kiloa  RAMia  ja 
paljon  muuta,  jotta 
seuraavan  suku- 
polven pelit  luon- 
tuisivat. Tramielin 
nimi  tuntuu  takaa- 
van briteille  sen, 
että  kuluttaja  valit- 
see nimenomaan 
Atarin... 


Shadow  Fire  -peli 
on  "erittäin  salai- 
nen” 1 7.  päivään 
huhtikuuta.  Silloin 
Beyond  on  valmis 
lyömään  ällikällä 
pelimaailman  ja 
päästämään  myyn- 
tiin Commodore 
64:lle  ja  Spectru- 
mille tehdyn  pelin, 
yhdellä  ja  samalla 
kasetilla.  Muita  uu- 
tuuksia Beyondin 
keltaisessa  kassa- 
kaapissa ovat 
Romper-opetuspe- 
lit  perheen  pienim- 
mille. 
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voihin  mutta  hyviin  peleihin, 
joista  kuluttaja  aina  tietää,  et- 
tei raha  mene  roskaan,  sanoo 
Tim  Matthews,  yrityksen 
nokkamies. 

Suomeen  tulevat  hiihtokes- 
kukseen sijoittuva  seikkailu- 
peli Valkyrie  sekä  arcade-ad- 
venture  Cauldron,  jossa  noita- 
luudalla  lentäen  etsitään  avai- 
mia ja  aarretta.  Messuilla 
nähty  pätkä  Cauldronista  lu- 
paa ainakin  erinomaista  Com- 
modore-graf iikkaa,  ja  peli 
kääntyy  myös  Spectrumille 
ajan  mittaan. 

Erinomaista  grafiikkaa  on 
luvassa  myös  Firebird-yhtiöl- 
tä,  joka  on  kääntänyt  Commo- 
dore 64:lle,  Spectrumille  ja 
Amstradille  brittiläisten  suo- 
sikkimikron  BBCrn  huippupe- 
lin  Eliten.  Ohjelmointitaidon 
opinnäytteestä  käynee  myös 
Gyrons,  Spectrumille  tehty 
viihdyke,  jossa  konetta  on 
huijattu  hyväksymään  yhdelle 
attribuutille  kolme  väriä  ”sal- 
littujen”  kahden  sijasta. 

Firebirdin  tuotannolla  on 
kaksi  haaraa:  ns.  halpa  hopei- 
nen sekä  kalliimpi  kultainen. 
Hopeasarja  maksaa  Suomeen 
tullessaan  alle  40  markkaa  ka- 
setilta. 


Grafiikan 

huippuja 

Grafiikaltaan  kiehtovaa  antia 
esitteli  ohjelmatalo  Intercep- 
tor,  jonka  grafiikkaseikkailut 
tuotetaan  sekä  Commodorel- 
le,  Spectrumille  että  Amstra- 
dille. Kevään  nimiä  ovat  Fo- 
rest  at  World’s  End,  Heroes 
of  Karn,  Jewels  of  Babylon  ja 


Message  from  Andromeda. 
Ainakin  messu- Amstradeissa 
pyörineet  näytteet  lupasivat 
vertaansa  vailla  olevaa  seik- 
kailuku  vitusta. 

Vahva  ohjelma-  ja  jakeluta- 
lo  US  Gold  laajentaa  tarjon- 
tansa Commodoresta  myös 
Spectrumille  ja  Amstradille. 
Vanhat  huiput  kääntynevät 
kaikki  Spectrumille  ja  uusista 
nimistä  tuotetaan  Amstradille 
mm.  Pulteri-peli  Quest  for  Ti- 
res,  Beachhead  ja  kiusallista 
julkisuutta  saanut  Raid  over 
Moscow.  Segan  ohjelmapar- 
haimmisto  sovitettaneen  ko- 
konaisuudessa Spectrumille 
ja  Amstradille. 

Uuttakin  on  US  Goldilta  tu- 
lossa koko  tukku.  Pulteri  saa 
jatkoa  Crock’s  Revenge  -peli- 
nä, Beachheadistä  tulee  kak- 
konen ja  Ultimasta  kol- 
monen... 

Vastaavasti  tunnetuista  ta- 
loista Ocean  sovittaa  ohjel- 
mistonsa huipun  Amstradille 
ja  tekee  Daley  Thompsonin 
urheilu-uurastuksesta  jatko- 
osaa  Commodorelle  ja 
Spectrumille. 

Urheilulinjalla  on  myös 
Anirog,  jonka  jääkiekkopeli 
Slap  Shot  Commodorelle  on 
jo  saavuttanut  Suomen.  La- 
makautta viettänyt  Imagine 
tekee  myös  paluuta  Baseball- 
pelillään  Commodorelle, 
Spectrumille  ja  Amstradille. 

Laatutavaraa  tehneistä  ta- 
loista Gremlin  Craphics  va- 
kuuttaa, että  ”Monty  is  inno- 
cent”  eli  Monty  Molelle  on 
sillekin  tulossa  jatkopeli. 
Eläinsankareina  seikkailevat 
lisäksi  Sam  Stoat  Safebreaker 


<-  Palace  Soft- 
waren Tim 
Matthews  täh- 
tää harvoihin 
mutta  hyviin 
peleihin. 
Cauldron-peliä 
symboloiva 
noita-akka  on 
samaa 
mieltä... 


Beyondin 
Francis  Lee 
uskoo  markki- 
noiden odotta- 
van tällä  het- 
kellä uutta  ko- 
netta. Brittiläi- 
set Enterprise 
ja  Acorn  eivät 
odotuksia  vas- 
taneet. 


Sarjakuvasan- 
karitkin ovat 
saaneet  pelin- 
sä, niin  myö  Spi- 
derman. 


Automanian  ja  Pyjamaraman  Wally  on  vas-  Hyperladattavia  hyljeksineet  Commodore- 

toin  luuloja  ukkomies.  Wilma  ja  kaverit  kasettiasemat  saadaan  nöyriksi  pahvinuo- 

ovat  mukana  uudessa  pelissä  Everyone’s  a lella,  ruuvimeisselillä  ja  Interceptorin  oh- 
Wally.  jelmalla. 


Melbourne 
Housen  Allan 
Giles  kieltäy- 
tyi paljasta- 
masta Sher- 
lock Holmes 
-pelin  mur- 
haaja a.  Peli 
avautuu  sille, 
joka  on  oike- 
aan aikaan 
oikeassa  pa|jj 
kassa. 


f Yhden  akun  voimin  30  kilometriä  pyy- 
hältää sir  Clive  Sinclairin  C5.  Jos  lataus 
loppuu,  kolmipyöräinen  voidaan  polkea 
tai  vetää  kotiin.  C5  on  Englannissa  pos- 
timyyntitavaraa  siinä  missä  Spectrumit- 
kin  aikanaan.  Hintaa  on  399  puntaa, 
mutta  se  saadaan  nousemaan  hankki- 
malla lisävarusteita  kuten  vilkut,  taus- 
tapeilit, roiskeläpät  jne.  C5:n  huippuno- 
peus on  noin  25  km  tunnissa. 


/ Brittimarkkinoilla  on 
Spectrumille  tuotettu 
useita  levyasemavaihto- 
ehtoja.  Suomeen  on  ilmei- 
sesti tulossa  Timexin  viri- 
telmä, jossa  kukin  asema 
koostuu  erillisestä  pyörit- 
timestä  ja  virtalähde/kont- 
rolleri-yksiköstä. 


t t Sagan  lisänäp- 
päimet  Spectrumil- 
le ennättänevät 
Suomeen  syksyllä. 
Tuntuma  on  vielä 
parempi  kuin  nyt 
markkinoilla  ole- 
vassa Empero- 
rissa. 


ja  Beaver  Bob  in  Dam 
Trouble. 

Muille  koneille 
vähän  tarjontaa 

Melbourne  House  jatkaa  tii- 
viisti ohjelmointityötä,  jonka 
tavoitteena  on  saada  markki- 
noille Taru  Sormusten  herras- 
ta ensi  vuonna.  Niinpä  varsi- 
naista uutta  talolla  ei  ole  tar- 
jottavanaan, paitsi  vanhojen 
huippujen  sovituksia  muille 
koneille.  Hobbitista  on  tulos- 
sa Commodore  64:  lie  levyke- 
versio,  jota  talon  ohjelmaväki 
ei  haluaisi  edes  ”versioksi” 
nimitettävän. 

- Mieluummin  sitä  voisi 
kutsua  uudeksi  peliksi,  sai- 
vartelee  Allan  Giles,  Mel- 
bourne Housen  kirjojen  teki- 
jä, joka  pikku  hiljaa  on  siirty- 
mässä myös  ohjelmointiin. 

Myös  Melbourne  House 
kuuluu  Amstradin  tukijoihin 
eli  vanhat  huiput  ovat  sovitet- 
tavina. Sen  lisäksi  yritys 
kääntää  Hobbitin  myös 
MSX:lle  ja  on  tunkenut  Clas- 
sic  Adventuren  Commodore 
C16:n  niukkaan  muistitilaan. 

MSX-softistuottajana  jo 
tunnettu  Konami  jatkaa  urhei- 
lupelilinjaa  ja  messuilla  oli 
esittelyssä  suhteellisen  näyt- 
tävä tennisversio.  Electric 
Software  tuottaa  standardille 
tukun  räiskintäpelejä,  ja  tar- 
jontaa täydentää  hollantilai- 
nen Aackosoft. 

Commodore  C16:n  peliva- 
likoimaa  laajentaa  mm.  Tyne- 
soft,  joka  on  tuottanut  laitteel- 
le yhdeksän  uutta  viihdykettä. 
Joukossa  on  seitsenosainen 
urheilupeli. 

C16:n  lisämuistikaan  ei  ole 
enää  pelkkä  lupaus:  messuilla 
oli  nähtävissä  kohtuuhintai- 
nen 16  kilon  lisäpalikka  kar- 
tuttamaan perusversion  1 2 
nettokiloa  tai  sitä  kahta  kiloa, 
joka  grafiikkatilassa  jää  jäl- 
jelle. 

Lämmittelyä 

ja  odotusta 

Ne  joille  pelit  maistuvat,  jou- 
tuvat toistaiseksi  siis  tyyty- 
mään vanhasta  lämmitettyihin 
ideoihin. 

Entistä  näyttävämpää  tek- 
niikkaa sujuvine  scrollauksi- 
neen  ja  animaatioineen  saa- 
daan odottaa,  kunnes  isommat 
koneet  tulevat. 

Eikä  taivas  silloinkaan  heti 
aukene.  Jalkansa  maahan 
työntäneet  tuntijat  muistutta- 
vat sormi  ojossa,  että  uusiin 
koneisiin  käytettävä  68000- 
prosessori  on  nykyisille  pelin 
tekijöille  varsin  outo. 

Haistelijat  pitävät  varsin 
mahdollisena,  että  tuntumaa 
uuteen  prosessoriin  haetaan 
ohjelmataloissa  vanhoja  suo- 
sikkeja sovitellen.  Todella 
uusien  innovaatioiden  toteu- 
tuksia saadaan  pahimmassa 
tapauksessa  odotella  muuta- 
mia vuosia. 
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"Graafinen  tulostus 
kertoo  enemmän  kuin 
viisi  kuvaruudullista 
tekstiä”  on  mikroajan 
muunnos  vanhasta 
yksi  kuva-tuhat  sanac 
-rinnastuksesta. 
Tilanteen  on 
synnyttänyt  koneiden 
grafiikan, 
apuvälineiden  ja 
ohjelmien  huima 
kehitys. 


■ Mikrotietokoneiden  graafi- 
set ominaisuudet  ovat  paran- 
tuneet huimaa  vauhtia.  Kun 
ensimmäisten  kotimikrojen 
grafiikan  tarkkuus  oli  maksi- 
millaan 100*100  pistettä,  saa 
nykyään  kaupasta  hyvin  pie- 
nellä rahamäärällä  koneen, 
jonka  grafiikan  resoluutio  on 
kolme  kertaa  suurempi.  Sa- 
malla on  mustavalkoisesta 
näytöstä  siirrytty  värinäyt- 
töön. Tämä  kehitys  on  tuonut 
tavallisenkin  mikroharrastajan 
ulottuville  uusia  mahdolli- 
suuksia, joita  ovat  geometris- 
ten kuvioiden  tarkastelu,  toi- 
mintapelien tekeminen  tai 
pelkästään  graafisten  kuvien 
piirtäminen. 

Mikrotaiteen 

tekeminen 

Tietokoneista  ja  kaikesta 
ATKihon  liittyvästä  keskus- 
teltaessa ryhmästä  ainakin  yk- 
si kääntää  puheenaiheen  gra- 
fiikkaan. Tietokonegrafiikka 
on  nykyään  niin  yleinen  asia, 
ettei  siihen  enää  juuri  kiinni- 
tetä huomiota. 

Kukaan  ei  pelatessaan  ajat- 
tele  video-  tai  tietokonepelin 
ulkonäköä  eli  grafiikkaa  vaan 
pitää  sitä  itsestäänselvänä. 
Kovin  moni  ei  varmasti  enää 

Moviemaker 


pelaa  teksti-  tai  ulkonäöltään 
laatikkomaiselta  näyttäviä  pe- 
lejä, kun  on  saatavilla  suu- 
rempia graafisia  tarkkuuksia 
vaativia. 

Itse  olen  henkilökohtaisesti 
havainnut  pelaavani  useam- 
min grafiikaltaan  hienomman 
näköisiä  pelejä  kuin  muita. 
Asia  saattaa  tietenkin  myös 
olla  siten,  että  pelissä,  jossa 
grafiikka  on  perustellusti  poh- 
dittu, on  pelin  idea  myös 
huippuluokkaa. 

Kotimikroissa,  eritoten  ai- 
van uusimmissa,  on  grafiikan 
tuottaminen  erittäin  käyttä- 
jäystävällistä. Valmistajat 
ovat  ottaneet  laitteiden  basic- 
tulkkeja  suunnitellessaan  tu- 
levat käyttäjät  huomioon,  jo- 
ten useimmista  kotimikroista 
löytyy  valmiit  käskyt  ympy- 
röiden ja  neliöiden  piirtämi- 
seen sekä  tietyn  alueen  ”vä- 
rittämiseen”.  Joistakin  lait- 
teista löytyy  myös  erinomais- 
ta kappaleiden  liikuttelemista 
kuvaruudulla,  ns.  SPRITE- 
grafiikkaa. 

Tällä  hetkellä  markkinoilla 
olevien  kotimikrojen  yleisin 
grafiikan  tarkkuus  on  192  pis- 
tettä pystysuunnassa  ja  256 
vaakasuunnassa.  Juuri  tuota 
192*256  pistettä  voidaankin 
jo  pitää  jonkinlaisena  standar- 
dina. 

Myös  grafiikkakäskyt  ovat 
melkein  kaikissa  mikroissa 
samanlaisia  tai  ainoastaan  hie- 
man poikkeavia.  Pisteen  syty- 
tys kuvaruudulla  onnistuu 
useimmiten  käskyllä  PLOT, 
mutta  joissain  laitteissa  myös 
SET  tai  muulla  vastaavalla 
käskyllä.  Ympyrän  piirto  on- 
nistuu käskyllä  CIRCLE  ja 
viivanpiirto  jollakin  käskyistä 
DRAW,  LINE  tai  DRAW 
TO.  On  kuitenkin  otettava 


huomioon,  että  eri  laitteilla 
saattaa  grafiikkakäskyihin  an- 
nettavilla parametreillä  olla 
eri  merkitykset  tai  että  para- 
metrejä tulee  antaa  erilainen 
määrä. 

Useimpien  kotimikrojen 
ohjelmat  voi  grafiikan  tark- 
kuuden ja  grafiikkakäskyjen 
samankaltaisuuden  ansiosta 
ohjelmoida  toiselle  mikrolle 
grafiikan  osalta  helposti.  Vai- 
keuksia syntyy  vasta,  kun  lis- 
tauksesta löytyy  käskyjä,  joita 
omassa  mikrossa  ei  ole. 

Kolmas 

ulottuvuus 

Grafiikkaakin  on  kahta  laatua, 
kaksi- ja  kolmiulotteista. 
Kaksiulotteista  grafiikkaa  var- 
maan jokainen  osaa  tehdä, 
mutta  kuviin  kolmiulotteisen 
vaikutelman  saaminen  on  hie- 
man hankalampaa. 

Kolmiulotteista  grafiikkaa 
tehtäessä  mikro  piirtää  kuvan, 
joka  näyttää  siltä  kuin  sillä 
olisi  myös  syvyyttä  eli  kol- 
miulotteisuutta. Tätä  syvyys- 
vaikutelmaa  voidaan  lisätä  ot- 
tamalla perspektiivi  huomi- 
oon, jolloin  kauempana  ole- 
vat näkyvät  pienempänä.  Silti 
itse  kuvan  teko  ei  olisi  miten- 
kään erikoista  eikä  hyödyllis- 
täkään,  jos  se  jäisi  tähän.  To- 
dellinen hyöty  onkin,  että  tätä 
kuvaa  voidaan  tarkastella  eri 
suunnilta  kuin  kulkisi  sen  ym- 
pärillä. Lisäksi  sitä  voidaan 
katsella  eri  etäisyyksiltä  ja 
joskus  myös  sisältäpäin,  ja 
kuvaa  pystyy  helposti  muutta- 
maan. 

Kolmiulotteinen  kuva  piir- 
retään yleensä  viivoista,  jotka 
ovat  osa  kuvattavaa  kohdetta 
(esinettä,  maisemaa...).  Näi- 
den viivojen  alku-  ja  loppu- 


pisteet annetaan  kolmiulottei- 
sessa koordinaatistossa.  Nor- 
maali käytäntö  on,  että  x-ak- 
seli  on  leveys-,  y korkeus-  ja 
z syvyyssuunnassa.  Tietoko- 
ne muuttaa  nämä  koordinaatit 
kaksiulotteiseksi  ja  piirtää  ku- 
van, jonka  pyöritys  ja  muu 
vastaava  käsittely  tapahtuu 
muuttamalla  alkuperäisiä 
koordinaatteja  tiettyjen  kaa- 
vojen mukaisesti. 

Kolmiulotteisen 
grafiikan  hyöty 

Kolmiulotteisen  tietokone- 
grafiikan myötä  tullut  mah- 
dollisuus tarkastella  kohdetta 
eri  tavoin  näytössä  on  ehkä 
merkittävimmillään  teknisen 
suunnittelun  apuvälineenä. 
Tietokoneen  piirtämällä  ku- 
valla voidaan  suureksi  osaksi 
korvata  pienoismallit,  joita 
muuten  tarvittaisiin  suunnitte- 
lukohteen, esim.  auton  tai  ta- 
lon, ulkonäön  ja  muiden  omi- 
naisuuksien tarkastelemi- 
seksi. 

Tietokoneen  avulla  eri 
vaihtoehtoja  voidaan  helposti 
vertailla  keskenään,  jolloin 
säästyy  sekä  aikaa  että  rahaa. 

Varsin  merkittäväksi  kol- 
miulotteisen grafiikan  käyttö 
on  noussut  myös  tietokonepe- 
leissä, etenkin  avaruuspeleis- 
sä, esim.  Zaxxon.  Monissa 
peleissä  kolmiulotteisuutta  on 
pyritty  käyttämään  tavalla  tai 
toisella  hyväksi,  ja  sen  onnis- 
tuneisuus vaihtelee  hyvin 
suuresti.  Parhaissa  peleissä 
todentuntu  on  varsin  hyvä. 

Tavallisella  kotimikrollakin 
voi  tehdä  varsin  hyviä  kol- 
miulotteisia kuvia.  Tätä  var- 
ten on  moniin  kotimikroihin 
saatavilla  valmisohjelmia,  joi- 
den avulla  kuvien  teko  ja  kä- 


sittely on  helpohkoa.  Tällai- 
sissä  ohjelmissa  kolmiulot- 
teisten kuvien  käsittelymah- 
dollisuuksiin kuuluvat  koh- 
teen pyöritys  kaikkien  akse- 
leiden ympäri,  perspektiivin 
voimakkuuden  säätely  ja  ku- 
van skaalaus  kaikkien  akse- 
leiden suunnissa. 

Tietokonegrafiikka 

elokuvissa 

Tietokonegrafiikan  uuusimpia 
aluevaltauksia  ovat  elokuvat. 
Tosin  filmin  teko  tietokoneen 
avulla  on  vielä  toistaiseksi 
melko  hankalaa,  joten  ei  ole 
ihme,  että  on  tehty  vasta  yksi 
täy  spitkä  ”tietokonefilmi” . 
Tämä  on  Walt  Disney-yhtiön 
filmi  Tron,  jonka  kuvat  suu- 
rimmaksi osaksi  tehtiin  tieto- 
koneella. Kuitenkin  jo  nyt 
voidaan  havaita  tietokoneen 
tuovan  filmintekoon  täysin 
uusia  mahdollisuuksia.  Tron 
on  hyvä  esimerkki  siitä,  mi- 
ten korkeatasoisia  grafiikka- 
kuvia  tietokoneella  voi  par- 
haimmillaan luoda. 

Harrastelijalla  ei  kuiten- 
kaan filmintekoon  ole  mah- 
dollisuuksia, sillä  korkeata- 
soisen grafiikan  saamiseksi 
tarvitaan  suur-  tai  jopa  super- 
tietokone. Harrastajan  gra- 
fiikkatyöt  useimmiten  jäävät- 
kin omaksi  ja  sukulaisten  hu- 
viksi. 


Uuden  ajan 


siveltimet 

V aikkakaan  mikrotaiteente- 
ko-ohjelmissa  ei  tarvita  paljoa 
tai  jopa  ei  yhtään  ohjelmointi- 
taitoa, ei  pelkällä  näppäimis- 
töllä tule  toimeen.  Joysticke- 
jä,  kosketus-  tai  grafiikkale- 
vyjä,  valokyniä  tai  hiiriä  käy- 
tetään tuottamaan  kauniita  ku- 


via monitorille  tai  TV-ruudul- 
le.  Aluksi  ainoastaan  rikkailla 
oli  varaa  näihin  uuden  ajan 
pensseleihin,  mutta  nykyään 
niitä  saa  kaupasta  kohtuulli- 
seen hintaan. 

Normaalin  joystickin  kes- 
kellä on  muovilevy,  jonka 
neljällä  eri  reunalla  on  metal- 
lipala. Se  painuu  alas  ja  antaa 
signaalin  mikrolle,  kun  tikkua 
väännetään.  Tietokone  tun- 
nistaa signaalin  ja  toimii  sen 
mukaisesti;  taiteenteko-ohjel- 
missa yleensä  kursori  liikkuu 
ruudulla  joystickiä  väänneltä- 
essä.  Painonappi  puolestaan 
saa  monissa  ohjelmissa  mik- 
ron sytyttämään  pisteen  kur- 
sorin kohdalle. 

Aivan  huippuluokan  gra- 
fiikkataidetta  ei  kuitenkaan 
voi  tehdä,  koska  tikkua  voi 
vääntää  vain  kahdeksaan 
suuntaan. 

Grafiikkalevy  on  joystickiä 
edistyneempi,  mutta  toimii 
kuin  paddlet.  Paddle  pystyy 
rekisteröimään  muutokset 
nollasta  255:een,  joista  jokai- 
nen kuvaa  x-  tai  y-akselilla 
jotakin  pistettä.  Grafiikkale- 
vy ssä  rekisteröidään  sekä 
vaaka-  että  pystykoordinaatti. 
Taiteilijan  painaessa  sormen- 
sa tai  kynän  levylle  mikro 
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tunnistaa  koordinaatit  ja  siir- 
tää kursorin  sinne. 

Valokynän  etuja  ovat  no- 
peus ja  monipuolisuus. 

Valokynässä  olevan  valo- 
herkän transistorin  aktivoitu- 
essa tietokone  huomioi  elekt- 
ronisuihkun, tarkistaa  kuinka 
nopeasti  näyttöä  päivitetään  - 
yleensä  joka  1/50  sekunti  - ja 
laskee  nopeuden.  Tällä  sys- 
teemillä mikro  saa  selville  va- 
lokynän paikan  ruudulla. 

Valokynän  haittapuolena 
on,  että  sitä  on  pidettävä  kiin- 
ni ruudussa,  jolloin  käsi  väsyy 
nopeasti  ja  taideteoksiin  tulee 
virheitä. 

Grafiikkalevyt 

Mikrotaiteen  tekoon  tarkoite- 
tut ohjelmat  eri  koneille  ero- 
avat toisistaan  suuresti  grafii- 
kan resoluution  ja  väriskaalan 
osalta,  vaikka  ne  olisivat  sa- 
man valmistajankin.  Se  joh- 
tuu täysin  laitteen  omista  omi- 
naisuuksista. Teknologian  ke- 
hittyessä voimme  olettaa,  että 
taideohjelmat  yhä  enemmän 
ja  enemmän  pystyvät  simuloi- 
maan todellisuutta. 

Ensimmäinen  yhtiö,  joka 
valmisti  halvan,  70-90  dolla- 
ria maksavan  grafiikkalevyn 
oli  Koala.  Siinä  oli  monia  eri- 
laisia mahdollisuuksia,  kuten 
suurennos,  kehystys  jne.  Piir- 
täminen sormella  tai  mukaan- 
liitetyllä  kynällä  on  niin  help- 
poa, että  seitsemänvuotias 
lapsikin  pystyy  esittämään 
lahjakkuutensa. 

Samalla  valmistajalla  on 
ohjelmia,  joita  pystyy  käyttä- 
mään levyn  kanssa,  esim. 
Microlllustrator  ja  Spider 
Eater,  jolla  voi  opetella  nuot- 
tien tuntemusta.  Muilla  ohjel- 
mavalmistajilla  on  myös  oh- 


jelmia, jotka  tukevat  Koala- 
Padia,  esim.  Pinball  Const- 
ruction  Set  Electronics  Arts- 
yhtiöltä  ja  yhdeksi  vuoden 
parhaaksi  ohjelmaksi  valittu 
Restonin  MovieMaker. 

Koala  Padiin  verrattavissa 
olevassa  Atarin  grafiikkale- 
vyssä  on  muutamia  etuja  sekä 
suunnittelussa  että  ohjelmis- 
tossa. Levy  on  kuin  TV-ruu- 
tu.  Se  antaa  käyttäjälle  pa- 
remman kuvan  koordinaatis- 
tosta, jolloin  kuvan  koon  mää- 
ritteleminen on  helppoa.  Pak- 
kauksen mukana  olevassa 
piirtokynassä  on  nappi,  jota 
painamalla  ilmoitetaan  mik- 
rolle milloin  viivanpiirto  aloi- 
tetaan. 

Suncomin  tuottama  Anima- 
tion  Station  on  loistava,  koska 
sen  pinta  on  ruudutettu.  Se 
helpottaa  piirtämistä.  Mukana 
saa  kaksi  isokokoista  kynää  ja 
kaksi  ohjelmaa,  joissa  on 
mahdollisuus  animaatioon. 

Valokynät 

Muutama  vuosi  sitten  Atari 
lupasi  valmistaa  kotikäyttöön 
halvan  valokynän.  Nyt  on  yh- 
tiö saanut  kynän  valmiiksi,  ja 
siinä  on  monia  erilaisia  mah- 
dollisuuksia. Itse  kynä  on  ra- 
kenteellisesti hyvä  ja  sen 
päässä  oleva  painonappi  on 
käyttäjälle  loistava,  sillä  näp- 
päimistöä ei  tarvita.  Kaikki 
mitä  tarvitsee  saa  suoraan 
ruudusta,  kuten  AtariGrap- 
hics-ohjelmassa,  jossa  on  nel- 
jä optiolaatikkoa.  Niistä  vali- 
taan kynällä  mitä  tehdään. 
AtariGraphics  toimii  kuten 
muutkin  taideohjelmat,  mutta 
valokynä  tekee  siitä  ennen 
näkemättömän. 

Steve  Gibson  on  valoky- 
nien  todellinen  uranuurtaja, 


Grafiikan 

uusin 


saavutus 


■ Tietokonegrafiikan  uusinta 
tyyliä  on  ihailtavissa  ensi-iltansa 
tammikuun  25:ntenä  saaneesta 
elokuvasta  The  Last  Starfighter 
(Viimeinen  Suuri  Seikkailija). 
Noin  90  minuuttisesta  filmistä  on 
20  minuuttia  tehty  tietokonegra- 
fiikalla. Kuten  Walt  Disneyn  elo- 
kuvaan Tron,  teki  amerikkalai- 
nen Digital  Productions  -yhtiö 
grafiikan  myös  tähän  elokuvaan 
käyttämällä  supertietokonetta. 

Grafiikka  ei  elokuvassa  ole 
kokonaisuutena  vaan  aina  silloin 
tällöin  on  pieni  pätkä.  Välillä  on- 
kin vaikeaa  huomata  mikä  on 
normaalia  lavastetta  ja  mikä  tie- 
tokonegrafiikkaa, parhaiten  gra- 
fiikan tunnistaa  kohdasta,  jossa 
Centauri-nimisen  avaruusolion 


avaruusauto  lähtee  maapallolta 
kohti  kaukaista  planeettaa. 

Muista  kohtauksista  grafiikka 
on  paljon  hankalammin  tunnistet- 
tavissa, mutta  ainakin  joissain 
kohdissa,  joissa  näytetään  The 
Last  Starfighter-alusta  huomaa 
Digital  Productionsin  olleen  asi- 
alla. 

Tietokoneet  ovat  muutenkin 
hyvin  esillä  elokuvassapa  koko 
juoni  alkaa  Starfighter-nimisestä 
pelistä,  jota  filmin  sankari  mie- 
lellään pelaa. 

Toistaiseksi  tietokonegrafiik- 
kaa on  sovellettu  vain  science 
fiction-elokuvissa.  Ehkäpä  se  so- 
veltuu parhaiten  niihin,  mutta  ei 
tehdä  kahden  filmin  perusteella 
johtopäätöksiä. 


sillä  hän  on  suunnitellut  Ata- 
rin valokynän  lisäksi  Koalan 
vastaavan,  joka  on  hänen  mu- 
kaansa nimetty  Gibson  Light 
Pen  Systemiksi.  Koala  Tech- 
nologies-yhtiön  kynää  on  saa- 
tavilla Appleen  ja  IBM 
PC:hen  ja  sille  on  olemassa 
viisi  ohjelmaa,  joista  ei  puutu 
juuri  mitään.  PenAnimator- 
ohjelma  antaa  käyttäjälle 
mahdollisuuden  luoda  omia 
sarjakuvia.  Ohjelmassa  on  20 
ruutua,  joihin  kuvat  piirretään 
ja  ne  voidaan  näyttää  peräk- 
käin piirretyn  filmin  aikaan- 
saamiseksi. 

Joystick-taide 

Ennen  vuotta  1983  oli  joy- 
stick  yleisin  tiedonsiirtoväli- 
ne. Yleensä  se  yhdistettiin 
pelaamiseen,  mutta  muutama 
yhtiö  teki  ohjelmia,  jotka  to- 
distivat sen  soveltuvan  muu- 
hunkin kuin  aluksen  liikutte- 
luun ja  ampumiseen. 

Atarin  video  Easel  ilmestyi 
pian  ensimmäisten  mikrojen 
jälkeen  noin  1979.  Se  ei  suo- 
ranaisesti ollut  piirto-ohjel- 
ma, vaan  käyttäjä  piirsi  muu- 
tamia viivoja  ja  mikro  laajensi 
niitä  loputtomasti.  Atarin  seu- 
raava  ohjelma  mikrotaiteen 
alalla  oli  Paint,  jossa  saattoi 
valita  eripaksuista  viivaa,  eri 
värejä  ja  geometrisiä  kuvi- 
oita. 

Epyxin  Fun  With  Art-ohjel- 
ma  ylittää  Atarin  värirajat, 
mahdollistamalla  kaikkien 
128  värin  samanaikaisen  käy- 
tön ruudulla.  Siinä  voi  vaivat- 
tomasti siirtää,  tuplata  tai 
poistaa  näytön  eri  osia.  Ohjel- 
man ainoa  vika  on  tietyn  alu- 
een värittäminen.  Käyttäjän 
täytyy  ilmoittaa  mihin  suun- 
taan aluetta  aletaan  täyttää. 


joten  monimutkaisen  kuvion 
täyttö  ei  onnistu  kerralla. 

Reston-yhtiön  MovieMa- 
ker kuuluu  aivan  omaan  ryh- 
määnsä. Käyttäjä  voi  sillä  luo- 
da piirrettyjä  filmejä,  joiden 
kestoaika  voi  vaihdella  muu- 
tamasta sekunnista  pariin  mi- 
nuuttiin. Käyttäjä  pystyy  te- 
kemään filmistään  täydellisen 
kontrolloimalla  ohjausta,  ään- 
tä ja  taustaa  muutamalla  näp- 
päimenpainalluksella. 

Activisionin  The  Incredible 
Pencil-ohjelma  on  joystickiliä 
ohjattava  valintanäyttöinen 
piirto-ohjelma,  jossa  on  upeat 
ääni-  ja  grafiikkaominaisuu- 
det.  Siinä  on  satunnainen  mu- 
siikkigeneraattori  ja  optio, 
jossa  yhteen  ruutuosaan  piir- 
retty kuva  ilmestyy  myös  kol- 
meen muuhun  osaan. 

Taiteiltavaa 

kaikenikäisille 

Smurf  Paint  ’N’  Play  Works- 
hop on  4-10  vuotiaille  tarkoi- 
tettu ohjelma,  jossa  smurffi- 
hahmoja  voi  liikutella  ruudul- 


la. Siirrot  voi  nauhoittaa  ja 
kelata  myöhemmin  läpi,  jol- 
loin syntyy  filmivaikutelma. 
Muita  esineitä  kuten  kukkia 
tai  puita  voi  vapaasti  liittää 
mukaan  tai  voi  jopa  suunnitel- 
la omia  kuvia. 

Mr.  PixeFs  Electric  Paint 
Set  (Mindscape/Apple,  C-64, 
IBM-PC,  IBM-PCjr)  on  tar- 
koitettu apuvälineeksi  esim. 
Mr.  PixeFs  Cartoon  Kitin 
(animaation  teko)  kanssa. 

Rainbow  Painter  (Spring- 
board  useimmat  laitteet)  antaa 
4-10-vuotiaille  lapsille  pale- 
tin, jossa  on  tuhansia  värisä- 
vyjä. Pelaaja  voi  värittää  50 
erilaista  valmiiksi  tehtyä  ku- 
vaa tai  piirtää  itse  kuvan. 

Computer  Crayons  (Play- 
ground/ Atari,  C-64)  on  vielä 
lukutaidottoman  lapsen  väri- 
tyskirja. Lapsi  värittää  kuvan 
valokynällä  tai  joystickiliä. 
Kuvan  valmistuttua  se  ryhtyy 
elämään. 

Pic.  Builderissa  (Weekly 
Reader  Family  Software/ 
Apple,  Atari,  C-64)  ei  piirre- 
tä, vaan  käytetään  valmiita 


kuvaelementtejä.  Käyttäjä 
voi  itse  muutella  kuvia  tai  vä- 
rittää levyllä  olevia  40  kuvaa. 

Picture  Writer  (Scarbo- 
rough  Systems/Apple)  on  toi- 
nen hyvä  koko  perheen  tieto- 
konetaideohjelma.  Käyttö  on 
helposti  opeteltavissa  ja  piir- 
tovälineenä  käytetään  joystic- 
kiä  tai  Koala  Padia.  Ohjelmal- 
la voi  tehdä  ääniä  ja  värittää 
kuvia  tai  muutella  niitä.  Le- 
vyllä on  useita  valmiita  kuvia. 

Paint  Magic  (Datamost/C- 
64)  piirtää  15  värillä  ja  käyttää 
ohjaukseen  joystickiä.  Taitei- 
lijanalku  voi  käyttää  apunaan 
viivan-,  laatikon-,  ympyrän- 
tai  kehänpiirtorutiineja  ja 
täyttää  kuviot  väreillä  tai  eri- 
laisilla rasteroinneilla.  Piirok- 
sia  voi  siirtää  muihin  kuviin. 
Alkuvaikeuksista  auttaa  pää- 
semään 1 1 levyyn  tallennet- 
tua kuvaa. 


Grafiikkapiirtolevy 

Spectravideo 

Teknopiste 

880- 

Dk’tronics  valokynä 

Spectrunm 

Toptronics 

270- 

Valokynä 

Atari 

Scanvideo 

550- 

Touch  Tablet 

Atari 

Scanvideo 

690- 

Flexidravv-valokynä 

CBM-64 

PCI-data 

1390- 

Paint-ohjelma 

disketillä 

Atari 

Scanvideo 

345- 

Video  Easel-ohjelma 
moduulilla 

Atari 

Scanvideo 

395  - 

Musiikkia 

mikroille 


■ Monilla  meistä  on  musiikki 
veressä.  Mutta  musiikillisten  lah- 
jojemme osoittaminen  muille  ih- 
misille on  vaikeaa.  Musiikin  te- 
koon ja  soittamiseen  tarvitaan 
taitoja. 

Musiikkiohjelmat,  jotka  teke- 
vät näppäimistöstä  syntetisaatto- 
rin koskettimiston,  auttavat  sä- 
veltäjää välttämään  tavallisimmat 
kompastuskivet  tarjoamalla  jär- 
jestelmän, jolla  kuka  tahansa  voi 
säveltää.  Vaikka  vasta  Virtaset, 
ei  vielä  Vivaldit,  osaavat  käyttää 
useimpia  ohjelmia,  ei  todellisia 
muusikoitakaan  unohdeta. 

Helpoin  musiikkiohjelma  lie- 
nee Christopher  Chancen  tekemä 
Dancing  Feats  (SoftSy ne/ Atarin 
tietokoneet).  Ohjelma  osaa  kir- 
joittaa, nauhoittaa,  tallentaa  ja 
soittaa  käyttäjän  tekemiä  sävel- 
lyksiä. Kuullostaa  monimutkai- 
selta, mutta  sitä  se  ei  ole.  Novii- 
simuusikko  valitsee  taustaryh- 
män soittaman  musiikin,  tempon 
ja  bassokuvion  valikosta.  Nuotit 
kirjoitetaan  joystickiliä. 

Studio  64:ssa  (Entech/C-64) 
annetaan  nuotit  näppäimistöltä. 
Käytössä  on  kahdeksan  oktaavia 
ja  erilaisia  soittimia  matkivia  ää- 
niä. Nuotteja  kirjoitetaan  tekstin- 
käsittelyn tapaan  eli  teoksesta 
voi  poistaa  nuotteja  tai  lisätä  ja 
korjailla  niitä. 

Bank  Street  Music  Writer 
(Mindscape/ Atari,  C-64)  asettaa 
kaikki  soitetut  nuotit  nuottivii- 
vastolle ruudulle.  Käytettävissä 


on  neljä  erilaista  ääntä:  sopraano, 
altto,  basso  ja  tenori,  kullakin 
oma  äänenvoimakkuus. 

MusiCalc  1 Synthesizer  & Se- 
quencerissa  (Waveform/C-64)  on 
runsaasti  valmiita  kappaleita,  joi- 
ta ohjelma  soittaa  käyttäjän  anta- 
mien ohjeiden  mukaisesti.  Musi- 
Calc saa  erikoismaininnan  kau- 
niista ja  kirkkaista  äänistä. 

Songwriterin  (Scarborough 
Systems/Atari)  käsikirja  sisältää 
pikakurssin  aloittelijoille.  Näin 
ohjelmasta  saa  heti  jotakin  irti. 
Säveltäjä  voi  muuttaa  tai  yhdis- 
tellä valmiita  levyllä  olevia  kap- 
paleita tai  tehdä  omia  joystickiliä 
tai  näppäimistöllä.  Mukana  seu- 
raavat  ohjeet  ja  kytkentäkaapelit 
stereoääntä  varten,  joskin  televi- 
sionkin kaiutin  antaa  tarpeeksi 
hyvän  toiston. 

When  I’m  64:n  (Alien  Group/ 
C-64)  erikoispiirre  on  ruutuun  tu- 
leva naama,  jonka  suu  liikkuu. 
Jos  käytät  The  Voice  Boxia  (se- 
kin Alien  Groupin  tekemä)  tieto- 
kone todella  laulaa  kappaleet. 

HES  on  tehnyt  Sight  and 
Sound  Keyboardin,  jolla  voi  soi- 
tella hittejä  kuin  jukeboxilla. 
Valmiita  kappaleita  voi  muutella 
ja  omiakin  tehdä. 

Mainittakoon  myös  Rythym 
Rocker,  joka  luo  musiikkia  ja 
grafiikkaa  sekä  Tune  Trivia,  joka 
soittelee  erilaisia  sävelmiä  ja  ky- 
syy niiden  nimiä.  Ohjelma  esit- 
tää kysymyksiä  myös  musiikin 
historiasta. 


(Tz.  commodore 

■*"  COMPUTER 


X 


TPiSflUPiLI 
lETOHOflE 


/Maailmpn  suosi 
Commodore  64 


ivallan  Tietokoae 


GlmKU  en  W 

Hö 


uin  kotimikro 
on  nyt  myös 


Kurilla 


il  PELIMIEHELLE! 

VicEohjelmapakitti,  jossa  5 pelip, 

5 kirjaa,  Joystick-  ja  Paddle- 
pdiohjaimet,  sekä  ■ c€%r 
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tai  välittää  sen  Printin  elektronisen  postilaatikon  eli 
yy Honey  nyy  kautta. 


75  FOR  Z = / TO  201 
80LETS  = S + L(Z)-L(Z) 

1 00  N EXT  Z 

110  PRINT  ” Tulos  oli" ; L(20J) 
120  STOP 

1000  LET  L(I)  = (ABS  ( SIN 
(SQR  (1/78)  t 1.32))  t 2 + ABS 
(COS  (SQR  (1/78)  t 1-32))  \2) 


* (LN  (49)  /LN  (7) /2)*  L(I-1 ) 
JOJO  RETURN 

Tämä  ohjelma  toimii  suoraan 
Sinclair  ZX  Spectrumissa  ja  Se- 
gassa  täytyy  rivillä  1000  olevat 
LN -funktiot  vaihtaa  LO  G -funkti- 
oiksi. 


pVJMBjjfiK 


MSX:ien  yhteensopivuus? 

1.  MSX -standardia  olevien  mik- 
roien  grafiikka  s u oriti  n on  TI 

tulisi  olla  Z-8000  ia  grafiikka- 
prosessorin  TI  (tyyppiä  en  muis- 

TMS-9918A,  mutta  Yamaha  il- 

ta).  Tällä  tomienpiteellä  MSX- 

moittaa  MSX-mikrossaan 

mikroihin  saataisiin  mm.  80 

(CX5M)  olevan  piirin  siiasta  TI 

merkkiä  riville.  Myös  kaikkien 

TMS  9929 A.  MSX-standardi 

8 -bittisiin  tehtyjen  ohjelmien  lu- 

määrittelee  näytön  40x24,  mut- 

vataan  sopivan  16-bittisiin. 

32*24.  Tarkkuusgrafiikka  on 
sama  256x192.  Onko  Yamahan 
mikro  täysin  yhteensopiva  mui- 
den MSX-mikroien  kanssa  vai 
onko  se  noin  suunnilleen  yh- 
teensopiva? 

2.  Onko  totta , että  M SX -ko- 
neisiin voidaan  suoraan  vaihtaa 
uusi  prosessori  ia  grafiikkapiiri? 
Näin  koneen  saisi  16-bittiseksi 
käden  käänteessä.  Prosessorin 


Tarua  vai  totta 

1.  Yamahan  MSX-mikro  täyttää 
kaikki  MSX- standardin  asettamat 
vaatimukset. 

2.  Ei  ole  totta.  Pelkkä  proses- 
sorin vaihto  ei  auta,  koska  mm. 
dataväylä  on  8-bittinen,  samoin 
ohjelmisto.  Prosessorien  ymmär- 
tämä konekieli  eroaa  jo  8-bittis- 
ten  keskuudessa  huomattavasti, 
saatikka  sitten  8-  ja  16 -bittisten 
prosessorien  kesken. 


mm 
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Fellow  ja  Honey 

( 

1.  Miten  Salora  Fellow’ssa  saa 
kellonajan  näkyviin? 

2.  Voinko  ottaa  sillä  yhteyden 
Honey  iin? 

Marko  Ruokolainen 


1 . Fellow’ssa  ei  saa  kellonaikaa 
näkyviin. 

2.  Fellow,iin  ei  ole  saatavana 

RS -liitäntää  yhteydenottoa 

varten. 


Ei  mittaa  nopeutta 

Koneeni  on  Sinclair  ZX  Spect- 
rum. Tein  PRINTISSÄ  1/84  ol- 
leen nopeutta  mittaavan  ohiel- 
man , mutta  se  ei  toiminut.  Vir- 
heilmoitus ”Subscrip  xvrong” 
johtui  varmaankin  rivillä  7 ole- 
vasta Let  L(0)  = 1 -lausekkeesta. 

Voisiko  ohjelmaa  muuttaa  si- 
ten, että  se  toimisi  Spectrumilla- 
kin.  Haluaisin  tietää  Svectrumin 
nopeuden  verrattuna  muihin  ko- 
neisiin. Esim.  Commodore  viipyi 
noin  42  minuuttia. 

Jouko  Toivanen 


Tässä  nopeutta  mittaava  ohjelma 
mikroille,  jotka  eivät  tunnista  ne- 
gatiivista kantalukua  potenssissa 
eikä  taulukoilla  ole  ensimmäise- 
nä indeksinä  nolla: 

5 DI  M L(201 ) 

7 LET  L(l)  = 1 
8 LET S = 0 
10  FOR  X = 1 TO  25 
20  LET  1 = 2 

30  IFI>  201  THEN  GOTO  70 
40  GOSUB  1000 
50  LET  1 = 1 + 1 
60  GOTO  30 
70  NEXT  X 


SVI  vai  CBM? 

1.  Olen  innokas  ohjelmoija  mut- 
ta myös  ns.  himopelaaja.  Kumpi 
tietokone.  SV-328  vai  CBM-64 
sopisi  mielestänne  minulle? 
Miksi? 

2.  Olen  lukenut.  että 
SV-728:aan  ei  sovi  SV-328:n 
moduulit.  mutta  sopivatko 
SV-328: n konekieliset  kasetti! 
diskettiohielmat  SV-728:aan  ? 

Tiedonhaluinen 


1.  Commodore  64: n pelivalikoi- 
ma  on  erinomainen,  mutta  sen 
basicin  taso  on  huono.  Simon  s 
Basic  tosin  auttaa  asiaa.  64:rr 
oheislaitteet  eivät  ole  tasokkaita. 

SV-328 :aan  on  hyvin  pieni  va- 
likoima pelejä.  Spectravideon  Ba- 
sic on  monipuolinen  ja  oheislait- 
teet parempia  kuin  esim.  64 :n. 

2.  Eivät  sovi. 
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A-lehdet  Oy 
PL  104 
00811  HKI  81 


PALVELUKORTIN 

KÄYTTÖOHJEET 

käytä  korttia  kun 

1 ) Haluat  tilata  lehden 

2)  Muutat  osoitettasi  (täydennä 
myös  asiakasnumero  ja  entinen 
osoite) 

3)  Haluat  peruuttaa  tilauksesi  (ve- 
loitukseton,  kun  peruutusaika 
on  8 vrk  ensimmäisen  lehden 
tulosta) 

4)  Haluat  osallistua  A-lehdet  Oy:n 
järjestämään  kilpailuun  tilaa- 
matta lehteä 

Täydennä  aina  nimi-  ja  osoitetie- 
dot ja  merkitse  asiakasnumero- 
si sille  varattuun  paikkaan 

Tilaustasi  koskevissa  epäselvyyk- 
sissä sinua  palvelee 

asiakaspalvelumme 
PUHELIN  90-7554  811 
klo  8.00-16.00 

Hinnat  koti-  ja  pohjoismaihin 
12  kk  39  mk 
6 kk  19  mk 
ulkomaille  postituslisä 


Hyi  teitä! 


Nimimerkki  Olenko  uuno?  kysyi 
Printissä  3/85  voiko  16-kiloisen 
Spectrumin  ohjelmia  ajaa  48-ki- 
loisella  versiolla.  Esimerkkinä  oli 
SYS  64.  Olenko  uuno?  ei  olekaan 
uuno!  Vastauksessa  oli  kaksi  vir- 
hettä: 

1.  SYS  64  ei  ole  CBM64:n  oh- 
jelma, vaan  näytön  laajennusoh- 
jelma  (64  merkkiä)  Spectrumiin. 

2.  Kysymyshän  oli  varsinaises- 
ti sopivatko  16-kiloisen  ohjelmat 
48-kiloiselle  versiolle.  Sopivat- 
han  ne. 

Micro-posessor 


Hyi  meitä ! 


Toimitus 


Ei  ole 
U.S.  Gold 

Asiani  koskee  TOP-30  listaa.  Se 
on  ihan  kiva  keksintö,  joskin  se 
esiintyy  myös  muissa  lehdissä, 
mutta  lisä  ei  ole  koskaan  pahit- 
teeksi. 

TOP-30  listallanne  on  esiinty- 
nyt useita  ohjelmia,  joiden  val- 
mistajaksi on  ilmoitettu  englanti- 
lainen U.S.  Gold.  Nämä  pelit  ei- 
vät suinkaan  ole  U.S.  Goldin  val- 
mistamia, se  on  ainoastaan  nii- 
den Englannin  maahantuoja, 
kaikki  kyseiset  pelit  ovat  amerik- 
kalaisia. Toivottavasti  korjaatte 
tämän  virheen,  sillä  väärän  ni- 
mikkeen alla  on  esiintynyt  jopa 
listaykkösiäkin.  Tässä  joitakin 
listoilla  esiintyneitä  pelejä  oikei- 
ne  valmistajineen. 

Raid  Over  Moscow:  Access 
Beach-Head:  Access 
Bruce  Lee:  Datasoft 
Solo  Flight:  Microprose 
Zaxxon:  Synapse 
Blue  Max:  Synapse 
Tapper:  Bally  Midway 
Spitfire  Ace:  Microprose 
The  Dallas  Quest:  Datasoft 
F- 15  Strike  Eagle:  Microprose 
Spy  Hunter:  Bally  Midway 

”Flyerfox” 

P.S.  Olisi  kiva  jos  pistäisitte  lis- 
tallenne myydäänkö  kyseistä  pe- 
liä kasetilla,  levyllä  vai  moduu- 
lilla. 


Esite-  yms. 
käännöksistä 

Huomioni  kiinnittyi  Printin  nu- 
merossa 1/85  olleeseen  Tuomo 
Sajaniemen  kirjoitukseen  Voi  it- 
ku-mikroesitteet  sekoilevat,  On 
täysin  paikallaan,  että  niin  tärke- 
ään asiaan  kuin  mikrotietokonei- 
ta koskeviin  käännöksiin  kiinni- 
tetään huomiota. 

Esitteet  ovat  monelle  ensim- 
mäinen tietolähde  alettaessa  tu- 
tustua mikroihin.  Silloin  on  tie- 
tenkin nurinkurista,  jos  täytyy  jo 
ennalta  tietää,  mitä  mikin  termi 
tai  asia  tarkoittaa,  jotta  pystyisi 
tulkitsemaan  esitteiden  virheelli- 
siä tai  puutteellisia  tietoja.  Juuri 
esitteiden  ja  tuotetietojen  vir- 


heettömyyteen pitäisi  kiinnittää 
riittävästi  huomiota,  jotta  eri  lait- 
teiden ominaisuudet  olisivat  sel- 
keästi vertailtavissa. 

Toinen  mielestäni  tärkeä  alue 
- ja  ehkä  vielä  tärkeämpikin  - 
ovat  mikrojen  käyttöohjeet.  Mo- 
nikohan (varsinkin  harrastustaan 
aloitteleva)  on  tuskaillut  käsikir- 
jan kanssa,  jossa  asia-  ja  paino- 
virheet -aiheuttavat  sen,  etteivät 
kirjan  ohjeiden  mukaan  näppäil- 
lyt toiminnot  tai  ohjelmat  toimi- 
kaan? 

Kun  käskyt  täytyy  näppäillä 
^pilkulleen”  oikeassa  muodossa, 
on  huuli  sangen  usein  pyöreänä, 
kun  mikro  ei  toimikaan  halutulla 
tavalla.  Voihan  sitä  tietysti  aina 
kokeilla  käskyjen  antamista  eri 
muodoissa,  mutta  kyllä  tietojen 
tulisi  olla  käsikirjassa  oikeassa 
muodossa.  Virheitä  sattuu  luon- 
nollisesti kenelle  hyvänsä,  mutta 
suurin  osa  niistä  on  vältettävissä 
huolellisella  työllä. 

Yhdessä  asiassa  olen  kuitenkin 
eri  mieltä  Tuomo  Sajaniemen 
kanssa.  Hän  esittää,  että  ”eikö 
käännöstehtäviä  voisi  antaa  nuo- 
rille bittinikkareille”.  Perusteena 
on  se,  että  bittinikkarit  lukevat 
alan  lehtiä  ja  hallitsevat  termis- 
tön kohtalaisesti.  Tämä  on  vain 
yksi  - joskin  varsin  tärkeä  - puoli 
asiasta.  Esitteiden  ja  käsikirjojen 
kääntämisessä  on  kuitenkin  kysy- 
mys varsin  vaativasta  tehtävästä. 
Ei  riitä,  että  hallitsee  alan  eri- 
koissanaston ja  tietää  mistä  kul- 
loinkin on  kysymys;  on  myös 
osattava  kääntää.  Se  puolestaan 
edellyttää  usean  vuoden  koke- 
musta kääntämisestä.  Kuinkahan 
monella  bittinikkarilla  sitä  on? 
Vasta  riittävä  käytännön  koke- 
mus (perustietojen  lisäksi)  luo 
edellytykset  onnistuneelle  kään- 
nökselle. Kääntäjän  ammatti  on 
ammatti  muiden  joukossa;  siihen 
saa  koulutusta  mm.  kääntäjäkou- 
lutuslaitoksissa. 

Edellä  olevalla  ei  missään  ta- 
pauksessa ole  tarkoitus  vähätellä 
bittinikkareita.  Heidän  joukos- 
saan on  runsaasti  taitavia  nikka- 
reita,  mutta  nimensä  mukaisesti 
he  ovat  alansa  harrastajia.  Monet 
heistä  tulevat  varmasti  löytämään 
ammattinsa  tältä  mielenkiintoi- 
selta alalta  - vaikkapa  kääntä- 
jänä. 

Haluan  vain  korostaa  sitä  seik- 
kaa, että  leipätyökseen  alan 
käännöksiä  tekeviä  kääntäjiäkin 
löytyy:  Suomen  kääntäjien  ja 
tulkkien' liitto  r.y,:n  jäsenluette- 
lossa (joita  saa  liitostamme)  on 
kolmisenkymmentä  kielenkään- 
täjää, joiden  erikoisala  on  juuri 
elektroniikka  eri  sovellutuksi- 
neen. Joukossa  on  kääntäjiä,  joil- 
la on  kokemusta  myös  mikroista. 
Käännösasioissa  kannattaa  siis 
kääntyä  ammattikääntäjien  puo- 
leen. 

Yhteistyöterveisin 

Jukka  Huhtanen 
Kielenkääntäjä,  insinööri 


PELI  UUTUUKSIA 


versiot  Pacmanista,  Space  Inva-  pelien  tasosta  vaan  niiden  mää- 
dersista  ja  Donkey  Kongista.  rän  suhteesta  hintaan.  Koko  pak- 


Yksi  kotimainen 
urheilupeliuutuus, 
lautapelien  klassikkoja 
seikkailupeli 
ohjainintoilijoille,  siinä 
lähiviikkojen 
uutuustarjontaa 
pelipuolella. 
Hännänhuippuna  on 
kasetillinen  "vanhoja” 
pelejä  greatest  hits 
-tyyliin.  Kasetin 
maahantuonnista  ei 
ole  varmuutta. 


Suomalainen 

urheilupeli 


Hedengren/Spectrum  48  K 

Hedengreniltä  on  tulossa  huhti- 
kuun puolenvälin  paikkeilla 
markkinoille  suomenkielinen 
golf- peli,  jonka  on  tehnyt  opiske- 
lija Kimmo  Mäkinen. 

Golf-simulaatio  toimii  Spect- 
rum 48-  ja  plussamalleilla  ja  hin- 
taa sillä  on  markkaa  vaille  sa- 
tanen. 

Ladattaessa  peliä  tulee  näyt- 
töön esittelyruutu,  joka  askeetti- 
suudesta huolimatta  on  kohtalai- 
sen tyylikäs.  Muutaman  minuutin 
jälkeen  ilmenevät  myös  pelin 
muut  hyvät  puolet.  Sitä  voi  pela- 
ta kaikkiaan  kolme  pelaajaa,  ja 
se  on  huomattavasti  kolmiulot- 
teinen. 

Golf-pelin  rata  on  13-reikäi- 
nen,  joista  osa  on  varsin  helppoja 
ja  toiset  taas  hieman  hankalia. 
Lyönnin  esteinä  tiin  eli  lähtöpai- 
kan ja  reiän  välillä  on  puita,  ki- 
viä, pensaita,  hietikoita  ja  vesilä- 
täköitä eli  aivan  kuten  todellisuu- 
dessa. Pelin  näyttö  on  jaettu  kol- 
meen ikkunaan:  suurimmassa  ik- 
kunassa on  kolmiulotteinen  kuva 
maisemasta,  ruudun  oikeassa 
yläkulmassa  kartta  lyöntialueesta 
ja  edellisen  alapuolella  pistetau- 
lukko. 

Muiden  laitteiden  Golf-simu- 
laatioihin verraten  tämä  suoma- 
lainen versio  on  todella  loistava. 
Grafiikka  on  upeata  ja  värit  koh- 
talaisen mukavia.  JH. 


Grafiikka 

Vaikeus 

Kiinnostavuus 

Yleisarvosana 


★ ★★★ 
★ ★★ 
★ ★★★★ 
★ ★★★ 


joiden  valmistajina  on  ollut  viisi 
tunnettua  brittiläistä  ohjelmisto- 
taloa. Tunnetuimmat  softtalot 
tässä  kokoelmassa  lienevät  Oce- 
an  ja  Quicksilva. 

Suurin  osa  kokoelman  peleistä 
on  erilaisia  arcade-pelejä  ja  aino- 
astaan yksi  adventure  on  seikkai- 
lunhaluisille joukossa  mukana. 

Puolet  peleistä  huomaa  pikai- 
sen selailun  jälkeen  kolikkope- 
lien jäljitelmiksi.  Mukana  ovat 


Parhaiten  onnistunut  jäljitelmä 
on  Quicksilvan  Meteor  Storm, 
jonka  esikuvana  on  ollut  suosittu 
pelihalliversio  Asteroids. 

Select  1 -kokoelman  pelit  ovat 
ilmestyessään  täysihintaisina  pe- 
leinä varmaankin  olleet  kohtalai- 
sen suosittuja,  mutta  pelien  kehi- 
tys on  jo  aikaa  sitten  mennyt  nii- 
den ohitse.  Vanhimmat  ohjelmat 
tällä  kasetilla  ovatkin  peräisin  jo 
vuodelta  1983. 

Kasetti  ei  siis  suinkaan  taistele 


kauksen  hinta  on  vain  12  ja  puoli 
puntaa,  joten  yhden  pelin  hin- 
naksi tulee  vain  hieman  päälle 
punta  eli  Suomen  markoissa  noin 
kahdeksan  markkaa.  Kun  taas 
verrataan  pelien  tasoa  vaikkapa 
Ultimaten  loistaviin  arcade-ad- 
ventureihin,  on  ero  mahtava. 

Jos  pitäisi  valita  Select  1 ja 
jokin  toinen  kasetti,  jossa  olisi 
vain  yksi  peli,  esim.  Knight  Lo- 
re,  ottaisin  jälkimmäisen  vaihto- 
ehdon. JH. 


Pelivalmistajilta 
ideat  lopussa 

Ultimate/Spectrum  48K 

Loistavista  action-adventurepe- 
leistä  tutulla  Ultimate-ohjelmis- 
totalolla  loppuvat  pelien  ideat  ja 
toteutustavat.  Heidän  uusin  pe- 
linsä, Alien  8,  on  nimittäin  toteu- 
tukseltaan erittäin  samankaltai- 
nen edellisen  3D  Knight  Loren 
kanssa.  Muillakin  ohjelmistota- 
loilla on  vaikeuksia,  esim.  Mik- 
ro-Gen,  jolta  on  tullut  toisiaan 
muistuttavat  Pyjamarama-  ja 
Everyone’s  a Wally-pelit. 

Alien  8:ssa  on  erittäin  kaunis 
grafiikka  ja  kuvakulma  on  kome- 
asti kolmiulotteinen.  Liikkumi- 
nen kolmiulotteisessa  maisemas- 
sa on  kohtalaisen  hankalaa  tie- 
tyissä paikoissa,  koska  korkean 
rakennelman  takaa  ei  pelaajan  fi- 
guuria näy  ollenkaan.  Myöskin 
eri  tasojen  koordinointi  on  epä- 
mukavaa - varsinkin  tasojen  ol- 
lessa liikkuvia  ja  irrallaan  toi- 
sista. 

Tarkoituksena  pelissä  on  saada 
24  huonetta  aktivoiduiksi,  jotta 
elämä  avaruusaluksessa  jatkuisi. 
Knight  Loren  tapaan  täytyy  kup- 
livaan paikkaan  asettaa  sopiva 
pala,  jotta  jäähdytyslaite  korjau- 
tuisi. 

Alien  8 on  pelinä  loistava. 


mutta  sen  ostamista  kannattaa 
harkita  erittäin  tarkkaan,  jos  jo 
omistaa  3D  Knight  Loren.  Mi- 
tään uutta  siihen  verrattuna  ei 
Alien  8 tarjoa.  JH. 

Grafiikka  ★★★★★ 

Vaikeus  ★★★★ 

Kiinnostavuus  ★★★★ 

Yleisarvosana  ★★★★ 

Kivien 

henki 

Commodore  Software/Commo- 
dore  64 

Vuonna  1763  joutui  pieni  sala- 
kuljettajien vene  tullimiesten 
kynsiin.  Seuranneessa  verilöy- 
lyssä haamuksi  muuttunut  laiva- 
poika kätki  kaiken  aiheuttaneet 
40  timanttia  Wight-saarelle.  Täs- 
tä tilanteesta  on  pelaajan  jatketta- 
va tarkoituksenaan  löytää  kätke- 
tyt timantit  pelissä  Spirit  of 
Stones. 

Timantit  on  kätketty  21  erilai- 
seen rakennukseen  eri  puolilla 
saarta.  Pelin  ensimmäisessä  jak- 
sossa onkin  tarkoitus  kulkea  saa- 
rella etsien  rakennuksia.  Uhkana 
tässä  ruudussa  ovat  manalan  hir- 
viöt joiden  kosketuksesta  seik- 
kailija menettää  PSI-energi- 
aansa. 

Toisessa  jaksossa  pelaajan  täy- 
tyy noutaa  rakennuksen  sisältä 
löytyvät  timantit.  Rakennukset 
ovat  täynnä  vaaroja;  aaveita,  kei- 
häsmiehiä, giljotiinejä  jne,  jotka 
alentavat  pelaajan  energiaa. 

Pelaajan  löydettyä  timantin 
PSI-energia  palautuu  normaaliksi 
ja  kuvaruudun  ”timanttirivistä” 
yksi  muuttuu  kirjaimeksi.  Jos 
selvittää  paljastuvien  kirjainten 
arvoituksen  voi  osallistua  Eng- 
lannissa pyörivään  kilpailuun. 

Huoneesta  poistuttua  peli  jat- 
kuu jälleen  ensimmäisestä  jak- 
sosta. Pelin  taustalla  soiva  mu- 
siikki on  hyvin  tehty,  mutta  pi- 
temmän päälle  ärsyttävä.  Pelin 
luonne  on  arcade- adventure  ja 
muistuttaa  lähinnä  Manic-Mine- 
riä  sekä  Pyjamaramaa. 


Grafiikka 

Vaikeus 

Kiinnostavuus 

Yleis 

Monopolia 


★ ★★★★ 
★ ★★ 
★ ★★★ 
★ ★★★ 


Spirit  of 
Stones  -pe- 
liin kuuluu 
näyttävä 
kovakanti- 
nen  ”satu- 
kirja”  vihiä 
antavine 
kuvineen. 


Radalla  liikutaan  nopanheittojen 
mukaan  ja  varaamattomia  ruutuja 
voi  vuokrata.  Ruuduille  voi  myös 
rakentaa  taloja  tai  hotelleja.  Jos 
sattuu  huonosti  voi  myös  joutua 
vankilaan.  Vastapelaajan  omista- 
maan ruutuun  pysähdyttäessä 
joutuu  maksamaan  vuokraa. 

Monopoli  on  sovellettu  tieto- 
koneeseen hyvin  sääntöjä  ajatel- 
len. Pelilauta  näkyy  kuvaruudus- 
sa viistosti  ylhäältä,  josta  johtuu 
hiukan  sotkuinen  vaikutelma. 
Kuvaruudun  alareunassa  näkyy 
oma  sijainti  suurennettuna.  Peli- 
laudalla vierivät  nopat  eivät  mis- 
sään tapauksessa  muistuta  aitoja 
esikuviaan. 

Monopolia  voi  pelata  2-6  pe- 
laajaa joista  jokainen  voi  olla  tie- 
tokone. AR. 


Grafiikka 

Vaikeus 

Kiinnostavuus 

Yleis 


★ ★★★ 
★ ★★ 
★ ★★ 
★ ★★ 


Hittikokoelmia 

peliohjelmista 

Computer  Records/Spectrum 
48  K 

Musiikkimaailmasta  tuttuja  eri 
esittäjien  hittikokoelmia  on  alet- 
tu tuottaa  myös  mikromaailmas- 
sa. Computer  Records-yhtiön  Se- 
lect 1 -kokoelmassa  on  12  peliä, 


commodore 

Vuosi  1984 
VIC-kerhona 


Toimintavuoden  aikana  järjestet- 
tiin jäsenistölle  kaksi  ns.  varsi- 
naista ja  7 kuukausikokousta. 
Kokouksiin  osallistui  keskimää- 
rin 50  jäsentä/kokous.  Kerhon 
pikkujoulua  vietettiin  marras- 
kuun kuukausikokouksen  yhtey- 
dessä, jolloin  kerho  tarjosi  osal- 
listujille virvokkeita. 

Kokoukset  pidettiin  kevätkau- 
della Munkkivuoressa  ja  syys- 
kaudella Pohjois-Haagassa  ja 
Lassilassa  Helsingin  kaupungin 
nuorisoasiainkeskuksen  tiloissa. 


aktiiviseen  harrastustoimintaan” 
29.09.-30.09.1984  Helsingin 
Pörssitalossa.  Tapahtumaan  kävi 
tutustumassa  hieman  runsaat  500 
kävijää. 

Kerho  osallistui  myös  Helsin- 
gin Messukeskuksessa  järjestet- 
tyyn kotimikrojen  hyötykäyttöä 
esittelevään  tilaisuuteen  MIK- 
ROT-84  näyttelyn  yhteydessä 
esittelemällä  V1C-20  ja  C-64  ko- 
neiden hyötykäyttöä  kotiympä- 
ristössä. 


Julkaisutoiminta  Kilpailut 


Kerhon  jäsenjulkaisu  ”VIKK1”- 
lehti  on  ollut  tärkein  yhteysmuo- 
to jäsenten  välisen  informaation 
vaihdossa.  Lehti  on  ilmestynyt 
toimintavuonna  kaikkiaan  kah- 
deksan kertaa,  käsittäen  yhteen- 
sä 168  A5-kokoista  sivua.  Päätoi- 
mittajina ovat  toimineet  Timo 
Matinpalo  (numerot  1-3)  ja 
Heikki  Hallipelto  (numerot  4—8). 

VIKKI-lehti  on  postitettu  kai- 
kille kerhon  jäsenille  ilman  eri 
korvausta. 

Vuoden  1984  lopussa  tehtiin 
yhteistyösopimus  A-lehdet  Oy:n 
PRINTTI. lehden  kanssa  koskien 
VIKKI-lehden  materiaalin  jul- 
kaisemista vasta  perustetussa 
PRINTTI-lehdessä  vuonna  1985. 

Näyttelytoiminta 

Helsingin  seudun  VIC-kerho 
osallistui  omalla  osastollaan  Hel- 
singin Säästöpankin,  Helsingin 
Suomalaisen  säästöpankin  ja 
STS-pankin  järjestämään  nuor- 
tentapahtumaan ”Tule  mukaan 


Erityisesti  nuorisojäsenilleen 
kerho  järjesti  syksyllä  1984  VIC- 
20  ja  C-64-pelien  pelikilpailun 
kolmessa  eri  pelissä. 

Sarjojen  voittajat: 

Tuomas  Raid  on  Fort 

Salminen  Knox  (V1C-20) 

Ari  Huttunen  Ski  (C-64) 

Marko  Perälä  Socker 

International 

(C-64) 

Toimihenkilöt 

Hallituksen  kokoonpano  vuonna 
1984  oli  seuraava: 

Puheenjohtaja  Matti  Pöyry 

Varapuheen-  Matti  Nikkanen 

johtaja 

Sihteeri  Matti  Aarnio 

Taloudenhoitaja  Mauri 

Robersson 

Jäsenet:  Heikki 

Hallipelto 

Timo 

Matinpalo 

Varajäsenet:  Tuomas  Laine 

Juha  Tanner 


commodore 


Commodore-Mikroharrastajat,  PM 8 
80241  Helsinki  on  tarkoitettu  kaik- 
kien Commodore-tietokoneista  kiin- 
nostuneiden kerhoksi,  koko  Suomes- 
sa. Kerho  on  laitetoimittajasta  riip- 
pumaton. 


JÄSENMAKSU  1985: 
Vuosijäsen 


50  mk 


TOIMIHENKILÖT: 

Puheenjohtaja  Matti  Pöyry 
Varapuheenjohtaja  Matti  Nikkanen 
Sihteeri  Matti  Aarnio 
Taloudenhoitaja  Mauri  Robertsson 
Jäseneksi  kerhoon  voi  liittyä  hel- 
poimmin maksamalla  jäsenmaksu 
kerhon  postisiirtotilille  3102  23-5,  ja 
ilmoittamalla  maksulipussa  ainakin 
seuraavat  tiedot: 

- nimi  ja  osoite 

- syntymäaika 

- ammatti 

Lisäksi  olisimme  kiitollisia  jos 
kertoisit,  lomakkeen  kääntöpuolella 
laitteistostasi  ja  sinua  erityisesti 
kiinnostavista  aiheista. 


Hallitus  on  kokoontunut 
toimintavuonna  6 kertaa. 
Tilintar- 
kastajat: Raimo 

Helander 
Lauri  Hirvonen 
Varalla:  Jukka  Järvi 

Juhani  Tanski 


Uusia  jäseniä 

0701  Ristola  Jaakko  Helsinki 

0702  Haapa- Aho  Juhani  Helsinki 

0703  Leikas  Jukka  Espoo 

0704  Ahola  Jukka  Espoo 

0705  Grönfors  Sami  Espoo 

0706  Riekki  Martti  Espoo 

0707  Korkeamäki  Timo  Vantaa 
Tervetuloa  mukaan. 


näppäimin 

Leisure  Genius/Commodore  64 

Tietokoneissa  lautapelit  eivät  ole 
saavuttaneet  kovinkaan  suurta 
suosiota.  Tämän  ryhmän  pää- 
edustajat (esim.  shakki,  othello) 
ovat  nyt  saaneet  seurakseen  mo- 
nopolin. 

Monopolissa  on  tarkoituksena 
kasvattaa  omaa  varallisuuttaan 
neliönmuotoista  rataa  kiertäen. 


ILMAINEN  DISKETTI  JA  DISKETTI  KYNÄ! 

Palauttamalla  oheisen  WABASH-disketin  täytettynä  valtuutetulle  WABASH-myyiälle,  saat  jokaista  os- 
tamaasi 10  kpl: n WABASH-diskettipakkausta  kohden  yhden  ilmaisen  WABASH-disketin  ja  ilmaisen 
WABASH-disketti  kynän! 

WABASH  myöntää  disketeilleen  ELINIKÄISEN  TAKUUN!  — Parempaa  et  voi  enää  saada.  Tee  elämä- 
si paras  päätös  — siirry  WABASH-laatuun  — se  kannattaa! 

Hanki  samalla  myös  FLIP'N'FILE  — diskettien  säilytyslaa- 
tikko. 

Valtuutetut  VVABASH- jälleenmyyjät: 

Espoo:  2A  Company  Oy  (90)  8030  858;  Suomen  Tietokone  Oy  (90)  8037  499;  Forssa:  Mus- 
tapörssi (916)  11  260;  Helsinki:  Akateeminen  Kirjakauppa  (90)651  122;  Chipper 
(90)657  081,  (90)406  324,  (90)7538  920;  Datashop  Oy  (90)  176  662;  Daymatic  Oy 
(90)  642  633;  Dycom  Oy  (90)  440  051;  Mikromerccon  Oy  (90)  640  811;  Mikromeri  Oy 
(90)  550  155;  Mikroshop  Oy  (90)  449  050;  Radio-Mikro  Oy  (90)  602  577;  Ring-Master  Oy 
(90)  544  522;  Toimistotaito  Oy  (90)  6946  466;  Hämeenlinna:  Videomikro  (917)  24  830; 

Imatra:  TV-  |a  elektroniikkahuolto  Oy  (954)  32  344;  Joensuu:  Mustapörssi  (973)  24  321; 

Jyväskylä:  Are  Oy  (941)  281  022;  Kauppari  26  Oy  (941)  213  522;  Kajaani:  Wuoren  Kirja- 
kauppa Ky  (986)  22  009;  Kokkola:  Mustapörssi  (968)  23  411  Kotka:  Kotkan  Systema  Oy 
(952)  11  050;  Puukotkat  Oy  (952)  288  222;  Kouvola:  Mustapörssi  (951)  14  128;  Kuopio: 

Mustapörssi  (971)  126  532;  Lahti:  Mustapörssi  (918)  26  594;  Päijät-Hämeen  Systema  Oy 
(918)  511  771;  Lappeenranta:  Mustapörssi  (953)  11  792;  Mikkeli:  Mustapörssi 
(955)  367  300;  Oulu:  Konttorixi  Ky  (981)  228  526;  Mikromerccon  Oy  (981)  227  555;  Mus- 
tapörssi (981)  221  81 4; Pieksämäki:  Know-How  Center  (958)  13  855;  Mustapörssi 

(958)  11  131;  Pori:  Atke  Oy  (939)  414  845;  Porvoo:  Kar-Foto  (915)  140  001;  Rovaniemi: 

Data-Rinne  Ky  (960)  12  268;  Salo:  Konttoriforum  (924)  14  543;  Seinäjoki:  Mustapörssi 
(964)  143  821;  Somero:  Erkin  TV-huolto  Ky  (924)  46  311;  Tampere:  Mikromerccon  Oy 
(931)  149  666;  Mustapörssi  (931)37  350;  Sophistics  Oy  (931)  148  955;  Top-Tele  Ky 
(931)  115  500;  Tornio:  Lapin  Toimistokone  Oy  (980)  42  763;  Solmis  Oy  (980)  446  036; 

Turku:  Datamatti  Oy  (921)  307  305;  Mikromerccon  Oy  (921)  517  715;  Mikrovalmiste  Oy 
(921)  388  442;  Vaasa:  Mustapörssi  (961 ) 1 17  330;  Vaasan  Konttoripiste  Oy  (961)  1 1 1 705; 

Vantaa:  Radio-Mikro  Oy  (90)  602  577;  Ähtäri:  Mustapörssi  (965)  31  880 


M 

DRAGON 

DRAGON - 

KLUBILLA 

VUOSIKOKOUS 


■ Tämän  PRINTIN  ilmestyessä 
Dragon-käyttäjäkerho  kokoontuu 
ensimmäiseen  vuosikokoukseen- 
sa helsinkiläiseen  Zinnkelleriin. 

Kerhon  perustava  kokous  pi- 
dettiin kuukausi  sitten  eli  26. 
helmikuuta.  Läsnä  oli  kymme- 
nen henkeä,  joista  kaksi  oli  nuor- 


ta tulevaa  jäsentä  Hangosta  ja 
Karjaalta  asti. 

Mukana  oli  myös  Dragonin 
maahantuojan  Fremics  Oy:  n 
edustaja  Leif  Eklöf  kertomassa 
koneen  tulevaisuudesta  sekä  Ee- 
ro A.  Sarlin,  6800-kerhon  pu- 
heenjohtaja. 


6800-kerhossa  on  noin  200  jä- 
sentä, joista  monet  ovat  itse  ra- 
kentaneet tietokoneensa  6809- 
mikroprosessorin  ympärille,  siis 
saman  prosessorin,  jota  käyte- 
tään Dragonissakin. 

Käyttäjäkerhon  perustamisko- 
kouksessa uuden  yhteisön  ni- 
meksi valittiin  Dragon  User’ s 
Club.  Viisi  jäsentä  allekirjoitti 
perustamiskirjan.  Vähintään  kol- 
mijäsenisen hallituksen  puheen- 
johtajana toimii  toistaiseksi  Liisa 
Vermeer  ja  varsinaisina  jäseninä 
professori  Matti  Heimonen  Hel- 
singistä ja  Pekka  Fredriksson 
Kirkkonummelta . 

Jäsenmaksuksi  määriteltiin  sa- 
ta markkaa  vuodessa.  Hintaan  si- 
sältyy PRINTIN  vuosikerta  ja 
lehti  toimii  kerhon  tiedotusväli- 
neenä. 

Vuosikokous  hyväksyy  klubin 
toimintasuunnitelman,  jäsenmak- 
sun ja  hallituksen  koostumuksen. 

Jos  haluat  mukaan  Dragon-klu- 
bin  toimintaan,  ota  yhteyttä  Mar- 
tin Vermeeriin,  puh.  työhön  90- 
410  430  ja  kotiin  90-781  508. 


Kerho - 
aineiston 
jättö- 
päivät 


Kevätkauden  PRINT- 
TEIHIN  tarkoitetut  ker- 
hojutut  kuvauksineen 
on  jätettävä  lehden  toi- 
mitukseen viimeistään 
seuraavina  päivinä 


PRINTTI  8:29.3. 
PRINTTI  9:  f 5.4. 
PRINTT1 10:26.4. 


OPELTÖDETT  GSI 


VASTAAN 


PEUGEOT  205  GTI 

Peugeot  voitti  viimekesäisen  sporttivertailun. 
Ottiko  Opel  nyt  sporttivaltikan? 


Matkailuvaunut 


Monenlaista  uutta 
varustetta  ja  apuvä- 
linettä on  tarjolla 
vaunuilijoille.  Tuuli- 
lasi kokeili  mielen- 


* LISAA 
MATKUSTUS- 
MUKAVUUTTA 


■ ■ ■■ 
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MOOTTORIPYÖRÄ 

KOULU! 

Seikkaperäiset  ajo-ohjeet 
aloittelijalle,  viime  vinkit  ja  ter- 
veellinen kertaus  kokeneille. 


i 


Söovy 


Las' 


1111  mi  1111 

SVI- KLUBI 


CP/M- 

ASIAA 


■ Tämä  on  tarkoitettu  sellaisille 
klubin  jäsenille  joilla  on  SVI- 
605B  tuplalevy asema.  Ja  muille 
jotka  ovat  hankkimassa  tällaista 
lerppuasemaa. 

605 B -levyaseman  CP/M-käyt- 
töjärjestelmälevykkeellä  on  oh- 
jelmista suurin  osa  samoja  kuin 
pienemmän  levykeaseman  yh- 
teydessä tulevan  CP/M-levyk- 
keellä.  Käytettäessä  tätä  isompaa 
levyasemaa  tulisi  muistaa  muuta- 
mia käytännön  sovelluksia. 

FORMAT.COM-ohjelma  on 
tällä  CP/M  2.23  järjestelmäle- 
vykkeellä  tarkoitettu  formatoi- 
maan 80-uraisia  diskettejä.  Niitä 
ei  voi  käyttää  40-uraisen  CP/M- 
käyttöjärjestelmän  kanssa,  joten 
kannattaa  merkitä  80-uraiset  for- 
matoidut disketit  jollei  talleta  oh- 
jelmia niille  heti. 

SYSGEN . COM-ohjelma  on 
tällä  CP/M  2.23  lerpulla  tarkoi- 
tettu vain  80  uran  CP/M-käyttö- 


■ Microbee-käyttäjien  oma  ker- 
ho on  myös  tulossa  mukaan  yh- 
teistyöhön PRINTIN  ja  Honeyn 
kanssa. 

Kerho  perustettiin  viime  syys- 
kuussa eikä  sitä  ole  vielä  rekiste- 
röity. Jäseneksi  pääsee  kuka  ta- 
hansa vaikkakin  kerho  tukee  lä- 
hinnä MicroBeen  käyttäjiä. 

Toistaiseksi  kerholla  on  ollut 
pari  kokousta  ja  väki  on  osallistu- 


järjestelmän  ajamiseen.  Sillä  ei 
voi  ajaa  käyttöjärjestelmää  40- 
uraiselle  formatoidulle  lerpulle. 

TRANSFER. COM-ohjelma 
on  ainoa  ohjelma,  jolla  siirrellään 
tiedostoja  40-uraiselta  80-urai- 
selle  lerpulle. 

COPY. COM-ohjelma  tällä  ler- 
pulla on  tarkoitettu  80-uraiselta 
80-uraiselle  tapahtuvaa  kopioin- 
tia varten. 

605 B levyaseman  käyttäjien 
tulisi  muistaa  erottaa  selvästi  40- 
ja  80-uraiset  lerppunsa,  koska 
ristikkäiskäyttö  ei  ole  mahdol- 
lista. 

Ohjelmapaketti 

Spectravideoon 

Spectravideoon  on  jo  jonkin  ai- 
kaa ollut  saatavilla  varsin  kohtuu- 
hintainen ohjelmapaketti.  Se  si- 
sältää 25  (aiemmin  on  ilmestynyt 


nut  yhteen  mikroristeilyyn.  Jäse- 
niä on  64  ja  lisää  tulee  koko  ajan. 

Jäsenmaksu  on  50  mk  vuodes- 
sa. Maksuja  ei  peritä,  ennen  kuin 
kerho  on  rekisteröity.  Se  tapah- 
tunee kohdakkoin. 

Jos  haluat  mukaan  kerhon  toi- 
mintaan, ota  yhteys  puheenjohta- 
jaan osoitteella  Pertti  Sundqvist, 
PL  29,02631  Espoo. 


'ärenRJM//ZÄZ7 


• Spectravideo-klubi  on  maahantuo- 
jan tukema  käyttäjäklubi,  jonka  jä- 
senmäärä tällä  hetkellä  on  yli  500. 
Klubi  ei  välitä  ohjelmia  lukuunotta- 
matta klubin  omia  lahjakasetteja  ja 
-levykkeitä. 

Jäseneksi  voi  liittyä  ilmoittamalla 
nimensä  ja  osoitteensa  kerhon  vetä- 
jälle. Osoite  on  Spectravideo-klubi  c/o 
Seppo  Tossavainen,  Sarvastonkaari 
1 D 18,  00840  Helsinki.  Klubin  vas- 
taava puhelinnumero  90-6987  681. 

Jäsenmaksu  on  100  markkaa  vuo- 
dessa. Uudet  jäsenet  saavat  ainakin 
toistaiseksi  sekä  kasetin/levykkeen. 


paketti,  joka  sisälsi  27  diskettiä) 
levyä  ohjelmia  ja  maksaa 
990  mk. 

Kaikki  ohjeet  toimitetaan  teks- 
titiedostoina levyillä  ja  ne  ovat 
kaikki  englanninkielisiä.  Aivan 
kaikkiin  ohjelmiin  ei  ole  ohjeita 
ollenkaan,  mutta  nämä  ovat 
yleensä  niin  helppokäyttöisiä,  et- 
tei niihin  ohjeita  tarvitakaan.  Oh- 
jeet saa  näkyviin  kirjoittamalla 
TYPE  <tiedostonimi> . Ohjetie- 
dostot ovat  yleensä  tyyppiä  .HLP 
tai  .DOC  sekä  joissakin  tapauk- 
sissa tyyppiä  .TXT. 

Mikäli  käytössä  on  printteri 
voi  tietenkin  tulostaa  ainakin  eni- 
ten tarvitsemansa  ohjeet  paperil- 
le, jotta  niitä  voisi  vilkaista  myös 
ohjelman  aikana. 

Paketissa  on  useita  korkeam- 
man tason  ohjelmointikieliä:  Al- 
gol, C,  Cobol,  Fortran +Link- 80 
ja  Pilot.  Näistä  C-kieli  lienee  se 
mielenkiintoisin.  Ohjelma  toimii 
varsin  mukavasti  ja  siihen  on  le- 
vyllä myös  melko  hyvät  (=  pit- 
kät) käyttöohjeet.  Yhden  levy- 
aseman omistajat  joutuvat  kui- 
tenkin varautumaan  tilanpuuttee- 
seen ainakin  aluksi,  sillä  ennen- 
kuin taidot  karttuvat,  vaativat  yk- 
sinkertaisetkin ohjelmat  paljon 
tilaa. 

C-kieltä  ehdottomampi  kahden 
levyaseman  vaatija  on  adventu- 
re-peli,  joka  ei  kertakaikkisesti 
toimi  ilman  toista  levyasemaa. 

Muita  paketin  sisältämiä  pele- 
jä ovat  mm.  Othello,  Caves  (luo- 
laseikkailu)  sekä  jätkänshakki. 
Othello  on  varsin  hyvin  tehty, 
sillä  sitä  pelatessa  joutuu  todella 
myös  miettimään  omia  siirtoja 
toisin  kuin  useimmissa  Othello- 
sovellutuksissa. 

Niille,  joilla  on  esimerkiksi 
Borelandin  Turbo  Pascal  tai  jokin 
muu  Pascal-kääntäjä,  on  paketis- 
sa useita  (2  levykkeellistä)  lyhyi- 
tä aliohjelmia  liitettäväksi  oman 
ohjelman  alkuun.  Näin  säästää 
paljon  turhaa  kirjoittamista  ja  li- 
säksi niistä  voi  etsiä  uusia  vink- 
kejä omien  ohjelmien  tehostami- 
seksi. 

Samalla  tavoin  kuin  pascal  oh- 
jelmia on  myös  com-  ja  asm- 
tyyppisiä  lyhyitä  apuohjelmia. 
Näistä  com-tyyppiset  voidaan 
tietenkin  ajaa  suoraan  ja  asm- 
tyyppiset  täytyy  kääntää  esimer- 
kiksi CP/M:n  asm-ohjelmalla  tai 
sitten  jollakin  pakettiin  kuuluval- 
la assemblerilla.  Näitä  ovat 
8080,  8085  ja  Z-80  assemblerit. 
Pakettiin  kuuluu  myös  disas- 
sembler-ohjelmat  sekä  basicilla 
että  assemblerilla  kirjoitettuna. 

Ja  niille,  joille  kaikki  tuo  on  jo 
tuttua,  löytyy  vielä  pari  erikoi- 
sempaa makrokieltä,  joita  voi 
käydä  vapaa-aikoinaan  opiskele- 
maan. 


Spectrumin  kirjoitinliitäntä 

ZXLPRINT  III  tulostaa  RS232 
ja  Centronics  kirjoittimilla.  CO- 
PY toimii  mm.  seuraavilla: 
Seikosha  100  & 250,  hi-res 
Epsonit,  Star  510,  515, 

STX80.  Väreissä  Seikosha 
GP700:lla.  Ei  erillistä  ohjel- 
maa. 360,-  RS232  ja  centr. 
kaapeli  95,-  Myös  muuta. 
Tilaa  luettelo: 

XYLEX  MEGA 

PL  53 

00841  HELSINKI 


Vielä  kerran 
jäsenistön  pyynnöstä 
järjestämme  edullisen 
yhteishankinnan 

Seikosha  GP-IOOVC 

-printtereistä 

(sama  kuin  Commodore  1525) 

hintaan  1050,— 

+ lähetyskulut 

Printterit  ovat  uusia  tehdaspakkauksessa, 
ja  niissä  on  normaali  6 kkai  takuu. 
Tiedustelut  ja  sitovat  tilaukset 
osoitteeseen: 

Commodore-Mikroharrastajat 
PL  18 

00241  HELSINKI 

Kirjoittimet  toimitetaan  postiennakolla 
huhtikuun  kuluessa. 

HUOM:  TARJOUS  ON  TARKOITETTU  VAIN 

COMMODORE-MIKROHARRASTAJAT 

-KERHONJÄSENILLE 


microbe£ 

"MEHILÄISET" 

TULOSSA 


VARMISTA  TULEVAISUUTESI 


Missä  muussa  kotimikrossa 
on  nämä  ominaisuudet: 

• helppokäyttöinen  grafiikka,  tarkkuus  640x200 
pistettä  • vakiona  80  merkkiä  riville  • erittäin 
monipuolinen  Basic  • peruskokoonpanossa 
80  kt  RAM:ia,  laajennettavissa  192  kt:uun 

• vakiona  monipuoliset  liitännät  mm.  Centronics- 
kirjoitinliitäntä,  RF(TV)-,  VIDEO-  ja  RGBl-liitän- 
nät,  kaksi  ATARI-yhteensopivaa  peliohjainliitäntää 
sekä  sarjaliitäntäväylä.  • CP/M-käyttöjärjestel- 
män  käyttömahdollisuus  • laaja  lisälaitevalikoi- 
ma  mm.  pistematriisikirjoitin,  neliväripiirturi/kirjoi- 
tin,  5"  tupla-  tai  single-levyasemat  ja  2,8" 

Quick  Disk-levyasema 


Ohjelmat  ratkaisevat.  Sharpilla  on  valinnanvaraa. 

Ohjelmointikielet:  Basic-tulkki  ja  -kääntäjä,  Pascal-tulkki  ja  -kääntäjä,  Turbo 
Pascal,  Forth,  Fortran,  Assembler,  Dr  LOGO,  COMAL,  LISP,  C-kieli,  Cobol. 
Opetusohjelmat:  Peruskoulun  englanti,  ruotsi,  suomi,  matematiikka,  fysiikka, 
kemia,  biologia,  maantieto  ja  historia.  Ammatillisten  ja  teknisten  oppilaitosten 
opetusohjelmat. 

Hyötyohjelmat:  Tiedonhallintaan,  taulukkolaskentaan,  tekstinkäsittelyyn,  maa- 
talouteen sekä  kaupallishallintoon  liittyvät  ohjelmat  sekä  CP/M-,  tietoliikenne- 
ja  pääteohjelmat. 

Kirjallisuutta:  Laitteista,  ohjelmoinnista  ja  peleistä  aloittelijoille  sekä  myös 
pidemmälle  edistyneille. 

Pelit:  Yli  100  erilaista,  vauhdikasta  ja  taitoa  vaativaa  taktiikka-  ja  seikkailupeliä. 

SHARP  MZ-821 

10  ohjelman  paketti  pu:;: 

ti  , ■:  3 ' ' ,!#^f  4.505.- 

NYT  PAKETTIHINTAAN  3.450,- 

* sis.  7 peliä  ja  3 hyötyohjelmaa 

SHARP  MZ-721  s, s.  kasetti  aseman.  1 .995 

4-osaisen  Basic-kurssin  ja  10  tietokonepeliä 

QUICK  DISK  2.8-  levyasema  2 Jl§li 


Tulkitaanpa  käskyjä  4 

SELKEÄ 

SPECTRA- 

VIDEO 


TEKSTI: 

TIMO  WAHLROOS 


PRINTTI  on  alkuvuoden  aikana  selvittänyt 
lyhyesti  Spectrumin,  Commodore  64:n  ja 
Amstradin  grafiikka- ja  äänikäskyjä  avuksi  niille, 
joita  viehättää  toisten  laitteiden  ohjelmien 
sovittaminen  omaan  koneeseen. 

Sarjan  päättää  Spectravideo  728  eli  MSX-malli. 


■ Spectravideon  normaalit  pis- 
teen ja  viivan  piirtokäskyt  ovat 
PS  ET  ja  LINE.  Origo  on  vasem- 
massa yläkulmassa.  LINE  käskyn 
parametreissä  määritellään  vii- 
van kummatkin  päätepisteet.  Re- 
latiivinen piirtäminen  hoidetaan 
DRAW-käskyn  avulla. 

DRAW  käskyn  jälkeen  annet- 
tu merkkijono  tai  merkkijono- 
muuttuja  sisältää  ns.  makrokäs- 
kyjä, jotka  suorittavat  piirtämi- 
sen. Makrokäskyjä  on  15  : U 
(Ylös),  D (Alas),  R (Oikealle),  L 
(Vasemmalle),  E (Oikealle 
ylös),  F (Oikealle  alas),  G (Va- 
semmalle alas),  H (Vasemmalle 
ylös),  S (Suurennus),  B (Kurso- 
rin siirto),  N (Siirtää  kursorin 
piirroksen  alkupisteeseen),  A 
(Kulma),  C (Värin  vaihto),  M 
(Kursorin  uudet  koordinaatit  B 
käskyn  jälkeen),  X (Suorittaa  ai- 
kaisemmin määritetyn  muuttu- 
jan). Esimerkiksi  DRAW 
”M 1 28 ,96R5G5H5R5”  siirtää 
ensin  kursorin  pisteeseen  128,96 
ja  piirtää  sitten  ylösalaisin  olevan 
kolmion. 

LINE-käskyä  voi  viivan  piirtä- 
misen lisäksi  käyttää  myös  laati- 
kon piirtämiseen.  Tämä  tapahtuu 


lisäämällä  koordinaattien  jälkeen 
parametri  B (Box).  Laatikko  voi- 
daan myös  täyttää  halutulla  väril- 
lä. Tällöin  annetaan  ensin  värin 
numero  ja  sitten  BF  (Box  filled). 
Esimerkiksi  LINE  ( 1 00 , 1 00)- 
(150,150),15,BF  piirtää  täytetyn 
laatikon  värillä  15.  Vastakkaiset 
kulmat  ovat  pisteissä  100,100  ja 
150,150.  Vaihtoehtoisesti  LINE' 
(100,1  OOH  1 50 , 1 50) , , B piirtää 

saman  laatikon  tyhjänä. 


Väriä 

kuvaan 

Piirretyt  kuviot  voi  täyttää  PAI- 
Nl-käskyllä,  jonka  perään  vain 
lisätään  piste,  josta  ”maalaus” 
halutaan  aloittaa  sekä  raj aavan 
viivan  väri. 

Spectravideon  mukavimpia 
käskyjä  on  CIRCLE,  jolla  voi- 
daan piirtää  ympyrä,  sen  osa  tai 
ellipsi.  Aluksi  annetaan  ympyrän 
keskipiste  ja  säde.  Loput  para- 
metrit eivät  ole  pakollisia. 

Ensimmäinen  valinnainen  pa- 
rametri on  väri,  jonka  jälkeen 
seuraa  kaksi  erikoisempaa  para- 
metriä: alkuja  loppu.  Nämä  mää- 


rittävät mistä  ympyrän/ellipsin 
piirto  alkaa  ja  mihin  se  loppuu. 
Luvut  annetaan  radiaaneissa,  jol- 
loin ympyrän  kehä  on  n.  6.28 
(2*PI).  Jos  nämä  parametrit  jäte- 
tään pois,  ympyrä  piirtyy  täydel- 
lisenä. 

Viimeinen  parametri  on  suhde 
jonka  avulla  ympyrän  sijasta  voi 
piirtää  ellipsin.  Periaatteessa 
suhdeluku  1 tulostaa  ympyrän, 
mutta  TV:n  pisteiden  muodosta 
johtuen  oikea  luku  onkin  1.25. 
Tätä  pienemmät  luvut  tulostavat 
litteän  ellipsin  ja  suuremmat  ka- 
pean. 

Esimerkiksi  CIRCLE 

(128,96),  50,15,3.14,4.71,0.5 

piirtää  vaakatasossa  olevan  ellip- 
sin kolmannen  neljänneksen  vä- 
rillä 15.  Ellipsin  keskipiste  on 
128,96  ja  ”säde”  on  50. 

Värinvaihto  tapahtuu  COLOR- 
käskyllä,  jossa  ilmoitetaan  ensin 
tekstin,  sitten  taustan  ja  viimei- 
seksi tarkkuusgrafiikan  reunojen 
(Border)  värit.  Spectravideossa 
on  16  väriä  jotka  ovat  kaikki  ker- 
ralla nähtävissä  ruudulla. 

Käytössä  on  2 tarkkuusgrafiik- 
ka-  ja  1 tekstimoodi  jotka  vaihde- 
taan SCREEN  käskyllä.  Grafii- 
kan tarkkuus  on  256*192  tai 
64*48.  Moodit  järjestyksessä  : 0 
(Teksti),  1(256*192),  2(64*48). 

SCREEN  käskylle  voi  myös 
antaa  toisen  parametrin,  jolla 
määritellään  Spriten  mittakaava. 

Spritet 

mukaan 

Spectravideossa  on  normaalien 
Microsoft  Extended  Basic  käsky- 
jen lisäksi  mahdollisuus  käyttää 
joko  8*8  tai  16*16  pisteen  kokoi- 
sia yksivärisiä  spritejä.  Spriten 
määrittäminen  tapahtuu  SPRITE$ 
käskyllä.  Spritelle  annetaan  en- 
sin numero  ja  sitten  merkkijono- 
muuttuja. 

Spriten  määrittäminen  tapah- 
tuu yleensä  seuraavasti: 

10  FOR  1 = 1 TO  8:READ 
X$:Y$=Y$+CHR$ 


(VAL(”&B”+X$)):NEXT  I 
20  SPRITE$(1)=Y$ 

30  DATA  01 101001 


100  DATA  10011010 

DATA-rivejä  on  8.  Rivi  10 
määrittelee  DAT  An  tarvittavaan 
muotoon,  joka  vaihtelee  eri  ko- 
neissa. Rivi  20  määrittelee  spri- 
ten ja  rivistä  30  eteenpäin  olevis- 
sa DATA-lausekkeissa  on  spriten 
tieto  rivi  riviltä  binäärilukuina. 

Spriteä  liikutellaan  PUT  SPRI- 
TE  käskyllä. 

Peleissä  saattaa  usein  esiintyä 
funktio  POINT  joka  tarkistaa 
määrätyn  pisteen  väriarvon. 

Jos  halutaan  kirjoittaa  määrät- 
tyyn kohtaan  ruudulla,  tekstikur- 
sori  voidaan  siirtää  paikkaan  LO- 
CATE  käskyllä.  Tekstiä  voidaan 
kirjoittaa  myös  mihin  tahansa 
tarkkuusgrafiikkamoodissa.  LO- 
CATElla  voi  olla  kolmaskin  para- 
metri :0  (kadottaa  kursorin),  1 
(palauttaa  kusorin  näkyviin). 

Ohjelmassa  on  mahdollisesti 
myös  käytetty  GET  ja  PUT  käs- 
kyjä. Jollei -koneessasi  niitä  ole, 
on  niiden  muuntaminen  ilman 
konekieltä  miltei  mahdotonta. 


Soittoa 

sekaan 

Ääntä  varten  on  Spectravideossa 
kaksi  käskyä  : PLAY  ja  SOUND. 
SOUND  vaikuttaa  suoraan  PSG:n 
(Programmable  Sound  Genera- 
tor)  14  rekisteriin.  Käskyä  käyte- 
täänkin pääasiassa  äänen  muok- 
kaamiseen. 

PLAY  käskyllä  sen  sijaan  voi- 
daan nuotteja  soittaa  suoraan 
käyttämällä  niiden  kirjaimia. 
Nuottien  väliin  voidaan  lisätä 
makrokäskyjä  seuraavasti:  V 

(Voimakkuus  0-15),  0 (Oktaavi 
1-8),  T (Tempo  eli  nopeus 
32-255),  L (Nuotin  pituus  1-64), 
S (Muoto,  14  eri  instrument- 
tia”), M (Sävy  1-65535),  R (Tau- 
ko 1-64).  Esimerkiksi  PLAY 


”S306V12T100  CDEFGH”  soit- 
taa instrumentilla”  3,  oktaavissa 
6,  voimakkuudella  12,  nopeudel- 
la 100  nuotit  C,D,E,F,G  ja 


H. Play  käskyllä  voi  myös  soittaa 
useampia  äänikanavia  (max.  3). 
Merkkijonot  erotetaan  tällöin  pil- 
kulla. 


Käskyjen  syntaksi 

CIRCLE  (x-koord.,  y koord.). 

PLAY  merkkijono  (tai  muuttuja) 

säde,  (,  väri  , alku  , 

POINT  (X,Y) 

loppu  , suhde) 

PSET  (X,Y)(,  väri) 

COLOR  teksti , tausta  , reuna 

PRESET  (kuten  PSET,  vastak- 

DRAW merkkijono 

kainen  tominta) 

LINE  (X1,Y1)-(X2,Y2)(,  väri  , 

PUT  SPRITE  pinta  , (X,Y)(,  väri 

BF) 

, numero) 

LOCATE  X,Y,Z 

SCREEN  a,b 

PAINT  (X,Y)(,  väri) 

SPRITES  (numero)  = merkkijono 

Esimerkkiohjelma 

10  COLOR  15,1,1 

(RND(  1 )*  1 5):PLA- 

20  SCREEN  1 

Y”V15L64C” 

30  FOR  T = 1 TO  8 

130  IF  Y>=  184  OR  Y<=0 

40  READ  A$ 

THEN  J=-J: COLOR,, INT 

50  S$=S$+CHR$(VAL(”&B”- 

(RND(  1 )*  1 5):PLA- 

+A$)) 

Y”V15!64C” 

60  NEXTT 

140  X=X+I:Y=Y+J 

70  SPRITE$(1)=S$ 

150  GOTO  110 

80  X = INT (RND(-TIME)*248) 

160  DATA 

90  Y =INT(RND(-time)*  1 84) 

00011100,00011100,00011- 

100  1=2:J=2 

100, 

110  PUT  SPRITE  0,(X,Y),15,1 

00001000,00101010,01001- 

120 IF  X>=248  OR  X<=0 

001,00010100,01100011 

THEN  I=-I:COLOR,,INT 

Ohjelmarivien  kommentit 

10  Asettaa  ruudun  värit:  merkit 

100  määrittää  askeleet  I ja  J. 

valkoisia,  tausta  ja  reunat 

110  Asettaa  spriten  numero  1 

mustat. 

pisteeseen  (x,y)  valkoisena 

20  Asettaa  grafiikkamoodin  ja 

tasossa  0. 

tyhjentää  ruudun. 

120-130  x:n  ja  y:n  suuruuden 

30-60  Silmukka  muuttujan  S$ 

tarkistus  kuten  Amstradissa. 

muodostamiseksi  datoista 

140  x:ään  ja  y:hyn  lisätään  aske- 

(spriten data). 

leet. 

70  Asettaa  spriten  numero  1 da- 

150 Hyppy  takaisin  spriten  ase- 

tojen mukaan. 

tukseen. 

80-90  asettaa  x:n  ja  y:n  satun- 

160 Spriten  datat. 

naisesti. 

SHARP-kotimikroja  myyvät  liikkeet:  INFO-liikkeet,  Mikro-Merccon,  Wulff,  Computer  Station, 
Game  Station,  Kunnallistieto,  Laser-myymälät  sekä  hyvinvarustetut  radioliikkeet, 
konttorikoneliikkeet  ja  mikrotietokone  myymälät. 


TIETOTEKNIIKKAA 


"PIIRTÄMINEN  kotitieto- 
koneella on  kiehtova  harras- 
tus ja  mahdollista  nykyään 
monellakin  laitemerkillä. 
Atarin  artist-ohjelma  ja  sen 
syöttölaitteena  toimiva  piirto- 
levy  ovat  kaikkein  parhaimpia 
toteutuksia". 


Postita  oheinen  kuponki  Wf-  i f «£  : •$.  "L  1 
ja  liity  ataristeille  perus- 

tettuun  omaan  klubiin.  i 11  “ ^ „ ? 

Saat  säännöllisesti  il-  HIHHHHHHHHIIi 
mestyvän  lehden  ja  kehittelemme  tietysti  muutakin 
mukavaa.  AT  ARI  KLUBI  ON  ILMAINEN. 


Nimi  _ 
□soite 


Palauta  kuponki  kirjeenä  osoitteella: 
ATARI  KLUBI,  PL  69,  00381  Helsinki 
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